d Soffys, Katharsis (cz. 2) 
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Star Wars: 
Behind the Mai 



Encyklopedia multimedial™ PWN 

Edycja 1999 
Po/ wieku doswiadczen encyklopedystöw PWN 
W pakitxie 2 ptyty CD-ROM i - gratis - DVD-ROM 




Cena paWetu 240 zl 



wymaqania sprzetowe: 

Komputer osobisty z proce- 

sorem Pentium. RAM 16 MB, 
nap§d CD-ROM x4, karta graficzna 
SVGA 1 MB (rozdzielczosc ekranu 800x600, 65 
tys. koloröw), System 1 operacyjny Windows 95/98 
lub NT 4.0/5.0, ok. 30 MB wolnego miejsca na 
dysku twardym. 

Wskazany nap?d DVD-ROM, karta dzwietowa 16-bitowa. mo- 
dern i potaczenie do Internetu w celu scia.gania uaktualnieh. 



Ponad 100 000 haset 

Mozliwosc aktualizowania przez Internet 

Juz trzecia edycja 

Animowane sekwencje map historycznych 
oraz animacje planöw bitew 

3 godziny nagrah dzwi^kowych 



& 



f. Okoto 5000 ilustracji 

t\ 800 map 

f. Mozliwosc wykorzystania tekstow 
i ilustracji w innych programach poprzez 
Przeciqgnij i Upusc oraz Kopiuj - Wklej 

f. Automatyczne odsyiacze 



Wydawnictwo Naukowe PWN, 00-251 Warszawa, ul. Miodowa 10 

Dziat Dystrybucji Wysytkowej i Prenumerat, tel. (0 22) 635 09 77, 69 54 173-176, fax 69 54 179 
ksi^garnia internetowa: www.pwn.com.pl, bezptatna INFOLINIA: 0-800-20145 

Gtöwny partner handlowy: 
VULCAN MEDIA Sp. z o.o.. Biuro w Poznaniu, ul. K. Maya 1, 63-371 Poznan, tel. (0 61) 876 40 66, 876 40 73 



GRA ZA DARMO! 

To nie zart, ale nowa promocja CD PROJEKT! Przeczytaj a dowiesz si$ wszystkiego! 
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SUNFLOWERS 
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Dwie gry, ktöre laczy wiele 

■ Pipkna, trojvvymiarowa grafika, ■ Profesjonalnie wykonana polska wersja jerykowa, 

Rozbudowany vviitek ekonomiczy, BNiesamowita grywalnosc, 

Zaavv ansow ane opcje militarne wraz z bitwami morskimi, ■ Setki tysi^cy fanöw na catym swiecie. ■ 1 

O tym wfezystkim mogtes' dowtedziec sie juz z roznych z'rotlel. Lecz na pewno nie wies: jak dostac ahsolutnie za dämm jedna c"t|ch 
gier: Ace Ventura, Katharsis, The Settlers, The Settiers II, Destruction Derby 2, Lomax, Lew Leon. Odpowiedz jest | 
pudetku z gravAnno 1602 i The Settiers III znajdujfj sie kupony konkursovve. Wef kupon z gry Anno 1602 i kupon -fcwTV 
Settiers III naklej je razem na karte rejestracyjng CD Projekt. i wyslij do nas na podany na karcie adres. Gry mozesz kupicSH^^ 
wspolnie z kolega. Nie zapomnij napisac na karcie jak;} gre za darmo cheesz otrzymac. Potem zostaje Ci tylko czekac' na p.ic:flH 
Projekt. Szczegöty promoeji znajdziesz na tylnych oktadkaeh instrukeji gier Anno 1602 i The Settlers III. 



Wesotych $wiqt i Najwspanialszych przezyö w Nowym Roku zyczy zvszystkim CD Projekt. 



Zapraszamy röwniez do sklepöw firmowych CD Projekt 



Sprzedaz hurtowa 



Centrum Sprzedazy Wysytkowej CD Projekt 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 

wysytka gratis reahzaeja 24 h (czas od przyjecia zamöwienia do momentu wysytki na poczeie) 



Juz wkrotee szukaj gier Settlers 3 I Anno 1602 w sklepacb: Atichan, Empik, Oltice Center, Vobis, CD Projekt, Wirtualny Swiat oraz we wszystklch innych dobrycb sklepach z grarai. 
Szuka) röwniez Innych nainowszych gier wydawanych przez CD Projekt: Hall-Life, Fallout 2, F22 Total Air War, ODT, Lenmings Pak. 



Krakow Radom Warszawa Warszawa Biuro handlowe 

ul. Starowislna 65, pl. Konstytucji 3 maja nr 5, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2. Warszawa, 

tel. (0-12)421 26 17 tel. (0-48) 363 24 19 tel. (0-22) 672 80 18 tel. (0-22) 654 23 65 tel. (0-22) 825 81 71,82571 51 
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Tylko dla doroslych 



WWW: http://www.gambler.com.pl 



Fallout 2 (recenzja na str. 26) nie 
jest najwazniejsza. gra. roku 1998. Nie 
wiem nawet, czy mozna ja. zaliczyc do 
najlepszych RPG tego roku. Natomiast 
udato sie jej zmienic möj styl zycia (od 
3 tygodni). Znöw, jak za dawnych 
czasöw, Made sie spac o 4 nad 
ranem. 

Na temat wad tej gry mögfbym pisac 
i pisac. O nieciekawej grafice, 
o kiepskim interfejsie, o zatosnym 
systemie walki. O stabym wykonaniu 
programu - dtugich czasach tadowania 
i nagrywania oraz o wielu bugach. 
Mimo to nie waham sie dzieta firmy 
Interplay wtaczyc do mojej prywatnej 
listy najwybitniejszych gier wszech 
czasöw. Zastuguje na to dzieki 
olsniewajacej fabule, tak rozbudowanej 
i dopieszczonej, ze mozna zrozumiec, 
dlaczego autorzy nie mieli czasu 
popracowac nad strona. techniczna. 
programu. 

Dlaczego tak sie zachwycam? Po 
pierwsze, jest to rzadki przypadek, gdy 
intryga sequela nie polega tylko na 
tym, ze ta sama osoba robi jeszcze raz 
to samo dla kogos innego. 
Przesuwajac akcje o 80 lat 
i zmieniajac bohatera, autorzy gry 
stworzyli zupetnie nowa. historie, 
umiejetnie naktadajac ja., niekiedy w 
zaskakuja.cy sposöb, na fabute 
pierwszej czesci. 

Po drugie i najwazniejsze, Fallout 2 
to pierwsza gra dla dorostych. „Dla 
dorostych", czyli taka, ktöra. tylko dorosli 
moga sie zachwycic - innych znudzi. 
Oczywiscie, dorostosci nie mierzy sie 
zadna. cezura. wieku. Sa. dorosli 
15-latkowie, sa. niedojrzali 25-latkowie. 

Fallout 2 stawia przed graczem 
skomplikowane wybory natury moralnej. 
„Stanac po stronie prawa, czy nie?" - 
to prosta decyzja. Ale czy czasem 
wolno przekroczyc prawo i 
samemu wymierzyc 
sprawiedliwosc? Czy godzi sie 
pierwszemu siegnac po broh, 
spotykaja.c niegodziwca? 
Sa. w tej grze decyzje, ktörych 
stusznosci do dzis nie jestem 
pewien, bowiem jak w zyciu, 
czesto musimy wybierac 
„mniejsze zto". Jako pierwsza 
gra w historii, Fallout 2 
przedstawia seks jako 
integralny element swiata gry. 
Relacje interpersonalne 
(niekoniecznie miedzyptciowe...) 
moga. sie posunac bardzo 



daleko i to takze jest kwestia. 
moralnego wyboru. 

Zachwycita mnie historia 
przedstawiona w grze. Obraz 
potwornie okaleczonej wojna. nuklearna. 
Ziemi, na ktörej ludzkie niedobitki 
pröbuja. sobie utozyc zycie. Intrygi 
i konflikty splataja. sie w misterna. siec, 
cieri na nia. rzuca tajemnicza 
konspiracja. Jej cele i motywy 
odstaniamy powoli przez cata. gre. 

Mysle. ze komputerowe gry role- 
playing mozna podzielic na 2 typy. 
Pierwszy to „gry otwarte" - najlepszym 
przykladem jest Daggerfall. Mamy 
wielki swiat, w ktörym postac moze w 
zasadzie robic, co chce i wiese 
spokojne zycie, nie przejmujac sie 
wcale intryga.. Taki tez moim zdaniem 
powinien byc idealny RPG - prosze to 
traktowac jako prywatna deklaracje- 

Drugi typ to gry opowiadaja.ee 
pewna. historie, w ramach ktörej 
bohater obdarzony jest swoboda. 
poczynah, ale... nie moze przekraezac 
zakreslonych ram. Te gry (zaliczaja. sie 
do nich obie czesci Fallouta) maja. 
wiele elementöw przygodöwek, rzec 
mozna - zabraty z nich, co najlepsze. 

No wtasnie... Czy aby przygodöwki 
nie byty „etapem przejsciowym" 
w historii gier? Pröba przekazania 
ciekawej opowiesci w mozliwie 
efektowny sposöb, kosztem odebrania 
graczowi swobody? Wynikiem 
ograniczonych mozliwosci sprzetu 
i twörcöw? Chyba tak, sadzac 
z posuchy na tym rynku, prob mariazu 
przygodöwek z grami FPP 

czy TPP (King's Quest 
- Mask of Eternity). Chyba tak, 
poniewaz wiele elementöw 
przygodowych pojawia sie wfasnie 
w RPG oraz w nowych FPP. 

Ale» 




na ptytach 



Klingon 
Honor Guard 



Beavis & 
Butt-head 



Gra FPP. Gdy przebywaies na szkoleniu Honorowej Gwardii Rll fl €? hfl I £> 

Przybocznej, zostala dokonana pröba zamachu na przywödce ■••■■■^■■wlw 
Wysokiej Rudy Klinyoriskiej, Gowrona. W pomieszczeniu eks- |m Qma 




plodowala bomba, zabijajqc kilku czlonköw Rady i Strazy Ho- 
norowej oraz powaznie raniqc Gowrona. Dostales rozkaz 
przejscin d(» shizby czynnej, aby odnalezc winnych. (P133, 32 
MB RAM, WIN, DX5) 



Blood II: The Chosen 



l im hv poczekaliämy z pre- 
mierq i teraz przedstawiamy 
Warn poprawionq wci s)tMl<m 
kd oczekiwane] gry FPP - ze 
wzgl^du nii idk zwany slide- 
show w poprzedniq wersj^ nie 
dato sl$gra< nawel no spi 
odobry< h parametrat h. (PI ! '>. 

16 MB RAM. WIN, n.\S) 
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Infinite 
Worlds 

Starsi czytelnicy byc moze 
pamiQtajq gre Mordor (re 
cenzja wnr. 1/96 Gambiern). 
Byla to jedna / pierwszych 
/nuczqcych RPG, dzialajq- 
cych pod systemem Windows 3.1, z bardzo dopracowanq cha- 
rakterystykq postaci. Oto przed Wami demo gry Mordor 2, 
ktöra przeksztalcila sie^ calkowicie, nawet zmienila nazw^. 
(P133, 16 MB RAM, WIN, DX5, tryb grafiki 800x600, 16-bito- 
wa paleta koloröw) 




Tomb 
Raider III 

Lara powraca! Trzecia cz^sc 
tej przygodowej gry TPP oferu- 
je akcje mniej liniowq niz 
dwie poprzednie. (P133, 16 
MB RAM, W1N.DX5) 






Na pewno znacie tych 
dwöch kolesiöwz MTV. Tym ra- 
zemzabawiajqsiegrqw...golfa. (P133, 16 MB RAM, WIN, DX5) 



Magic 

& Mayhem 

Strategia fantasy rozgry- 
wajqca sie^ w czasie rzeczywi- 
stym, stworzona przez auto 
röw pierwszych czesci serii UFO. 
(P133, 32 MB RAM, WIN, DX5) 



Microsoft 
Golf 1999 
Edition 

Na Nowy Rok nowa edycja 
gry w golfa spod szyldu Mi- 
crosoftu. (P90, 16 MB RAM, 
WIN, DX5) 



Nightlong: 
Union City 
Conspiracy 

Klasyczna gra przygodo 
wa, ktörej akcja rozgrywa sie 
w przyszlosci, w roku 2099. 
(P100, 16 MB RAM, WIN, DX5) 
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Pyl 



Polska gra FPP z prawdzi- 
wego zdarzenia. Wszystko 
wyglqda i brzmi znakomicie. 
Jednym slowem - Polak po- 
trafi! (P133, 32 MB RAM, 
WIN, DX5) 




Settiers III 

Kontynuacja znanej gry 
strategicznej, w ktörej rozbu- 
dowujemy wtasnq osad^. 
(P100, 32 MB RAM, WIN, 
DX6) 




um 



Wszystkie gry w wersji playable 
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Top Gun: 
Hornet's 
Nest 

Gra oparta na klasycznym 
juz filmie, podstawowej „lektu- 
rze" wszystkich symulotniköw. 
(P166, 16 MB RAM, WIN, DX5 



-TOPGUN - 




Rozwiazanie konkursu „Edytor tekstöwek" 

leiclmy je na krazku Gambier,. 
■ ■ od SCenariUSzy arratoi ..insowanych. 

raz oryginalnosc prac 

ISI „Dark Suns. I in auto- 

g graez moze przechowywae znalezione po drodze przedmioty Nagrody po- 

voda" oraz Mich.il Kli- 
monda /■■ t firma CD Proje i.igrodzonym 

serdeezn-. 



CD PROJEKT 



Czytelnicy nadestali 

Aul*,! 



Kacik 3D 






Kacik Magic: 
The Gathering 

Qzyku 
anglelsktn 
klngu kai l 

Kacik Pilotöw 
Wirtualnych 

Kllk., 

F-22 ADi 

WWW. ktöra stworzyl Tomasz .Airwi 



Kacik Sportowy 
Gamblera 

Mlchal 

Cybulskl, Marcin Zlmecki, Przemek Sav 
Adam Zli Mimonda, 

Jakub Kowalczyk. Maciej Sokolowski I 
Pawel Lapaj. Wojciech Giersz. Marcin Bodio. 
Marcin K 



Kacik Techniczny 

edytora Inslrumentöw Ed'.soi I 

karl EU. 



Kacik Twörczosci 
Czytelnikow 

Postai 

'■ 

ilqi .1 
pracc nadi 

GFX ' ' Ri 

Drzyzga. Jan Godlewski. Radek „Rod" Kawiak, 
„Nlghtman", Kuba „Taurus Ti 

MUZ- .Brother Frost", ..Bizon", duei „EC- 
CENTRIC", Darek „Hiczkok" Sagat. Pawel ,Pa 
morskl, tukasz „Profit" Strzelczyk. Qu- 
iMan" Derbich 



Gambler Pack #3 

la edycja nastepcy DDT- oraz TeTe- 
packa 



Katharsis 

(cz. 2) 



Drugi. ostatni kra.*. polskie 

gry zrecznosciowej znajdziccie na CD b (pierw 

my mle- 

Uwaga! Oferta spei 
Oto jak mozesz zarrn 
z poprzi na: 

1. Wplac (na poczeie Kit» w banku) 
gr na konto: 

PKO BP IX O/W-wa 
10201097-318121-270-1-111 

2 Zröb kopie dowodu wplaty. N,. i 

apisz magiczne haslo I . 

Dzial Sprzedazy Wydawnictwa Lu 
ul. Stepiiiska 22/30 
00-739 Warszawa 

3 Po 

itharsls 




ilat) Gamblera 



Sottys y 

Zahatvna przygodöwka. u 

in, w Gambier/. I 

1 w Wachocku |i 

ponod dobrze za| 

, daezysko ma jednak 

nie cörki za ma/ 

na swa ex-przyszla zoi... 
zowac i doprowadzic do kosciol 
snie mu pomozemy Ta clekawa 

I, ■ i lle 
trzeba d. > 

wydaniu mu polecenta möglby s 

■mpllkowac i n 

fajne, utrzymane w folklorystvcznym klil 
Na szczescle przyna|mi ' 

nalezy pamietac. iz Zyjemy 
w specyli 

... u gra tworzy 
■wardym jedynie katalog robo- 
n program uruchami.: 
dnio zU 'I.TYS\SOLTYS.BAT. 

RAM, VGA] 




Instrukcja obstugi krazköw 

NaptycleCD .ersjach dla DOS i Windows 95 Aby urucho- 

lownego katatogu krazka i uruchomic plik GAMBLER.BAT. 

: iym wypadku nalezy uruchomic 
■ 

slatnia czqii pi .'esc. od 

ikowalismy w ubieglym miesiqcu) 

Jesli pojawia sie problemy... 

ktöregoi demka. gry lub . <jo. prosze. NAJPIERW o telefoniczny 

konlakl Z n - w godzinach 12.00-15.00) lub przez e-mail bezposrednio ze 

ii pl). Jesli probli ndowsowego lub Gambler Packa. pro- 

ich autorem (mwichar. n.pl). 

nymi, moga nie dzialac na pewnych. specyficznych 
ektöre demka wymagaja czasem instalacji dodatkowego. po- 
uua Nalczescit- .- faktu. ze pro- 

> to najezesciej ponosi zle zainstalowany akee- 



lerator gratiki 3D (lub jego brak) albo I i Iziecie 

na CD-a. w katalogu UTILS TECH DIREl 

programami anty 

Jak umiescic swoje programy/rysunki/ 
utwory na ptycie Gamblera? 

■a sie, 

ogölnie dziala, prawdopodobiehstwo umieszi. 

jednak nadeslac zwykla poezta list (koperta * 

pliköw i jedynymi wlascicielami praw autorskich do nli 

blikaeje na krqzku Jesu material jest przesylany e-mailern (pod adr.-. 

kstem odpowiedniego kaeika w menu na ply. . 

ü. do dzialu ..Czytelnicy nadestali") pi na czesci po 

300 kB kazda i wyslac osobno. MUSK !i iminain 

wyzej. Nie zapomnijcie podac swoieh danych: imienia i nazu :■ 
znani. adresu. telefonu kontaktowego wl 
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OAMBLER 






Strategie jak zwykle w modzie 



Hogs of War 

Jedna z najdziwniejszych gier, jakie 
ostatnio widziatem. Nie wiem, od czego 
zaczac... Moze od klasyfikacji. Otoz 
Hogs of War to gra strategiczno-tak- 
tyczna. z bardzo silnymi akcentami 
zrecznosciowymi. Poruszasz sie w troj- 
wymiarowym srodowisku, masz pelna. 
bwiibode ruchöw, mozesz atakowac 

albo wydawac komendy podlei; i ilnierzom. Hmm, zotnierzom? 

Hogsof War zachowuje klimat (kroj munduröw, uzbrojenie itp.) I wojny swia 

towej. Tylko zamiast ludzi mamy szesc roznych gatunköw (ras? narodow?) swiri. 

Zeby bylo jeszcze zabawniej, cala gra wykonana jest w konwencji kreskowki. 

Wiem, ze to wszystko btzmi jak koszmar szalonego programisty. letz taka 

snie jest gra. Swinie, w zaleznosci 

od stopma i specjahzacji, po*' 

trole, rozminowywjfnf Itp.), Musisz 
ie dobrze n.r mwy 

12 (jak w Be 
hind I 

tek 1999. f ' iremlin Inter- 

active 

Solar 

Gra RTS przypommaja.ca troche Po 
pulousa. Akcja toczy sie na blize) nie 
okreslonej planecie zamieszkanej przez 
■ yiiniywiiyi h szczepow. Stajesz 
na czele jednego z nli h jako bog 
Podobnie jak w Popiilniiir i zy Megalo 
manii, masz wolna, reke w ro. 
swojej cywili; i > obywateh. W 

miare jak wynajdujesz coraz nowsze 
technologie, otwieraja. sie przed Toba. 
nowe mozliwosci i nowe tereiv 
"i wykonania Solar przypomma MyU ieren, 

jak i j> ipQ mozesz dowolme obracac i pi 

Solar ma o wiele i ikcyjna. grafiki "dnie gry tego typu. 

Jest bardzo kolorowa. wyroznia sie przepieknymi efektami specjaln , 

.vana. animacja.. Warto dodac, ze jest to jedna z pierwszych gier tea- 
Edge. Jezeli kolejne beda. na rbwnie wysokim poziomie, czeka nas 
itek 1999. Producent: Ubi Soft, (frogger) 



Galleon 

Wyobrazcie sobie rejon Karaibow w XVII wieku - piraci, wyprawy odkryw- 
cow, epoka wielkich przygod (czasy, kiedy latwo bylo zdobyc fortunej. Teraz 
doda|cie do tego magie, a otrzymacie obraz swiata, w ktörym toczy sie. akcja 
gry Galleon. Jej glöwny bohater, Rhama, to korsarz, kupiec i badacz. Rhama 
jest wtascicielem i jednoczesnie kapitanem statku Endeavour, niewielkiego 
klipra, ktory stanowi jego najwiekszy skarb. Dzie.ki statkowi Rhama moze sie. 
szybko przemieszczac i byc zawsze tarn, gdzie cos sie. dzieje, Poznajemy go w 
chwili, gdy otrzymu|e zlecenie od pewnego zielarza. Chodzi o odnalezienie sta- 
rozytnego artefaktu. Jak sie latwo do- m^^mm 
myslic, oferta jest na tyle atrakcyjna, ze 
Rhama godzi sie. ja przyiac. 

Galleon to gra TPP, pod wzgledem 
wykonania podobna troche do Dark 
Earth. Interesujgca fabula; gracz ma 
duzo swobody; bardzo rozbudowany 
System ruchöw postaci oraz walki. Ter- 
min: pocza.tek 1999. Producent: Inter- 
play. (frogger) 





Babylon 5 

Gra przeznaczona jest przede wszystkim dla fanöw telewizyjnego serialu „Baby- 
lon 5". Bardzo wiernie odtwarza wykreowany w nim swiat, razem z wszystkimi rasa- 
mi Obcych, typami statköw i najwazmejszymi bohaterami. Babylon 5 to gra typu Spa- 
ce combat, lecz nie tylko. W mektörych momentach be.dziesz musial opusac swoj 
pojazd i. poruszaja.c sie na piechote, walczyc z kosmitami. Poza tym Babylon 5 za 
wiera elementy taktyczno-strategiczne - gracz moze opracowywac wlasne plany i 
misje. Dzi^ki temu scenariusz nie jest nuzacy, jak czasem w tego typu grach. 
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ka wykorzystuje, rzecz jasna, projekty uzyfe w filmie, dzieki ( 
ie ogla.dania kolejnego, tylko interaktywnego, odcinka serii. Wedtug zapew 
nien autorow programu, wykreowana Sztuczna Inteligencja ma zapev 
rozwoj swiata gry w miare dziatania gracza. Babylon 5 wspolpracuje z wiek 
popularnych akceleratorow. Calosci dopetnia sciezka dzwiekowa w w . 
stophera Frankego. Termin: pocza.tek 1999. Producent: Sierra 

HOMEWORLD 

rwoja rasa przez dziesia.tki tysiecy lat zyla spokojnie w odlegti- 
Inak nie trwa wiecznie. Zjawih sie agresywm Obcy, zajeli gals 
wiekszosc Twoich ziomköw, a tych, ktorzy przezyli, zapedzili do obozuw pi 
malej, zlodowaciatej planecie. Teraz jednak nad 
itach poswiecen, Twoi ludzie wreszcie zd 

na wojna... Homeworld to kla: . a combat w stylu X Wmga czy 

Xenocracy. 




Bardzo duzy nacisk polozono na oprawe graficzna. oraz prowadzenie kamer - 
walke, mozna ogla.dac praktycznie z dowolnego miejsca (pod warunkiem, ze jest na 
to czas w starciu). Grafika wykonana jest w wysokiej rozdzielczosci, podobnie 
wszystkie tekstury - Homeworld prezentuje sie naprawde znakomiae. Opröcz opcji 
standardowych, matez kilka bajeröw, np. mozliwosc wybrama kolorystyki swojej flo- 
ty. Gra dysponuje röwniez rozbudowanymi opcjami sieciowymi. Termin: pocza.tek 
1999. Producent: Sierra, (frogger) 
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Kanaan 

Planeta Camrose jest w niebezpie- 
czehstwie - agenci obce] rasy usituja 
zdestabilizowac sytuacje. polityczno- 
-ekonomiczna. i doprowadzic do inwazji 
na wielka. skale. Jedynym srodkiem 
obrony sa. akqe tajnych organizaqi. 
ktöre walcza z mtruzami, stosujac pod- 
stepy i sabotaz. 

W grze wcielasz sie w agenta Ga- 
briela Caina. Przed Toba. wiele misji 
taktyczno-zrecznosciowych, podczas 
ktörych bedziesz musial eliminowac Obcych w walkach wrecz, wysadzac w powie- 
trze miejsca ich spotkah, czyli na wszystkie mozliwe sposoby przeszkadzac im w 
wykonaniu planu. Twoim celem jest oczywiscie uwolnienie Camrose od zagrozenia, 
co wiaze sie z catkowita. eliminacja. Ob- 
cych. W grze poruszasz sie. ponad 15 
röznymi pojazdami (w zaleznosci od mi- 
sji), od prostego geara az po obtadowa- 
ne bronia, wozy bojowe. 

To jakby polaczeme Quake'a, Heavy 
Geara i MechWarriora. Oferuje szybka. 
akcje i piekna. grafike. ale rowniez wiele 
elementöwtaktyczno-strategicznych.do 
ktorych zaliczyc mozna dokladne bnefm- 
gi przed kazda. misja., akcje zespolowe i planowanie dziatah na mapietaktycznej. Kanaan 
umozliwia rowniez gre przez siec, szczegölnie polecany jest tryb deathmatch, Termin: po- 
czatek 1999. Producent: Ubi Soft, (frogger) 

Speed Busters 

Na pierwszy rzut oka mogloby sie. wydawac. ze to kolejna zwykla samochodowka. 
Tak jednak nie jest (wystarczy popatrzyc na wystepuja.ee w grze unikatowe pojazdy w 
stylu lat 60.). Gtowme dlatego, ze w SB sam wybierasz, czym jezdzisz. Swöj pojazd mo- 
zesz dowolnie zmiemac, przebudowywac i usprawniac. A wszystko po to, aby pobic 
przeciwniköw w kilku rajdach. Jezeli be- 
dziesz dobrze jezdzil, zarobisz duzo pie- 
ni^dzy i bedziesz mögt dokupic do swoje- 
go wehikulu najnowsze bajery techmez- 
ne. Speed Busters oferuje poza tym kilka 
niestandardowych etapöw, np. jazda po 
dachu pedzaeego poci^gu. 

Na wysokim poziornie jest rowniez 
oprawa dzwiekowa, specjalme dopaso- 
wana do tak dynamicznej gry. Warto tez 
zwröcic uwage na wspamata. grafike. Gra, choc wyglada na zr$cznosciowke, nie jest 
latwa, a wykorzystuje engine samego F 1 Racing Simulation. Speed Busters ma roz- 
budowane opeje sieciowe umozliwiaja.ee organizowanie wieloosobowych wyscigöw 
6w, To bardzo dobra propozycja dla wszystkich maniakow motoryzaqi. Ter- 
min: poczatek 1999. Producent: Ubi Soft, (frogger) 






RPG DtUGO OCZEKIWANE 



Return to Krondor 

Jedna z najbardziej oczekiwa 
nych gier RPG ostatmej dekady. Do 
tej pory wiele osöb uznaje gre Bet- 
rayal at Krondor za najlepsza. pro- 
dukcje role-playing wszech czasöw. 
Return to Krondor przedstawia dal- 
szy cigg losöw Midkemii i jej mie- 
szkahcöw. Tym razem bedziesz do- 
wodzic piecioma bohaterami. Z 
krolewskiego patacu wyruszysz przez siec kanatow i sciekow do podziemnych 
korytarzy biegna.cych pod miastem. Tarn bedziesz musial odszukac swiatynie zle- 
go bostwa i, najprawdopodobniej, stawic mu czolo. 

Return to Krondor oferuje graczowi wiele godzin wspanialej zabawy. Ponad 
150 postaci zyjacych wlasnym zyciem, ogromny swiat zapelniony oryginalnymi 
mie|scami i ciekawymi sub-questami, ponad 60 czarow, ktöre mozesz wykorzy- 
stac w swoich przygodach. Slowem - prawdziwa, rozbudowana gra RPG. Podob- 
nie jak w pierwszej czesci, fabuta podzielona jest na rozdziaty (w RtK jest ich 10). 
zgodnie z zalozeniami Raymonda E. Feista, twörey scenariusza. Jezeli wszystkie 
zapowiedzi zostana. spelnione, Return to Krondor ma szanse przebic nawet 
Might & Magic VI. Termin: poczatek 1999, Producent: Sierra, (frogger) 

Infinite Worlds 

Druga czesc popularnej kilka lat 
temu gry RPG, Mordor, ma inna. na- 
zwe i w mezym nie przypomma po- 
przedmczki. Przede wszystkim ma 
bardzo ladna. grafike (w czesci pierw- 
szej byla bardzo slaba). Waznym kro- 
kiem naprzöd ma byc mozliwosc mo- 
dyfikowania poszczegolnych elemen- 
töw przez uzytkownika - oprbcz edytora lochöw i map, implementowanie 
wlasnych scenariuszy, a nawet „podkladanie" wlasnych grafik. Catosc nie- 
uchronnie przywodzi na mysl wydana. sporo lat temu gre (a moze raezej 
edytor do tworzenia scenariuszy w swiecie AD&D Forgotten Realms) - 
Jnhmited Adventures. 

Bedzie to mewa.tpliwie gratka dla tych, ktörzy marza. o stworzemu wlasnej, 
komputerowej przygody RPG. Ponadto gra ma rozbudowane opeje sieciowe, po- 
rownywalne z tymi z Ultimy Online (miedzy mnymi mozliwosc utworzema serwe- 
ra). I na koniec kilka slow o fabule: druzyna musi zejsc do lochöw. by zlapac 
sprawcöw niedawnej masakry na ulicach pewnego miasta oraz odnalezc zaginio- 
ne artefakty. Termin: pocza.tek 1999. Producent: Interplay. (frogger) 

Baldur's Gate PL 

Ogrze Baldur's Gate pisahsmyjuz kilka razy. tym razem jednak jest speejalna 
okazja - firma CD Projekt ma zamiar wydac w pelm spolszczona.jej wersje. Bedzie 
to najwieksza i najbardziej kosztowna lokalizaqa na polskim rynku. Nie masie. cze- 
mu dziwic, w koheu Baldur's Gate miesci si$ na pieciu kra.zkach, zawiera ponad 

1750 stron tekstu oraz ponad 2500 
sampli. lmponuja.ee, prawda? W tlu- 
maezeniu beda. brac udzial miedzy in- 
nymi pracownicy wydawnictwa Mag 
(w tym tlumacz ksiazek fantasy, An- 
drzej Sawicki) oraz nasz redakcyjny 
kolega, Jacek Piekara. 

Na potrzeby lokalizaqi stworzo- 
no nawet speejalna. liste dyskusyjna., 
ktora ma ulatwic kontakt ludziom 
uezestniezaeym « | wia^zac trudnosci z doborem polskich 

odpowiednikow niektörych stow i nazw. Niewatpliwie bedzie to wielki hit na pol- 
skim rynku, tym bardziej ze Baldur's Gate jest jedng z najbardziej oczekiwanych 
gier RPG ostatnich czasow. Termin: pocza.tek 1999. Producent: Interplay. Dys- 
trybutor: CD Projekt, (frogger) 
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tym, ze ma sie ukazac dru- 
ga czqsc Flankera, wiadomo byto 
od dawna. Jednak po podaniu 
pierwszych informacji firma SSI 
przycichla, a jedynym sygnalem 
przypominajacym o tworzeniu 
gry jest przektadanie terminöw 
wydania. Obecnie najbardziej 
prawdopodobne jest, ze program 
pojawi sie w kwietmu tego roku. 
Wiadomo, ze rosyjski oblatywacz 
Anatolij Kwoczur bedzie testo- 
wac röwniez Flankera 2.0. 

Zacznijmy od wymagan sprze- 
towych. SSI twierdzi, ze wysta 
P133 z 32 MB RAM, ale do roz- 
dzielczosci 800x600, 32 tysig.ce 
koloröw, potrzebny bedzie co naj- 
mmejPII300. 128 MB RAN' 
akceleratorem 3D 1740 Int. 
dotychczasowych zapowiedziach 
nie udato mi sie znalezc wiadomo- 
sci, czy Su-27 2.0 bedzie uzywat 
ktörys Voodoo. Zamiast tego SSI 
od pocza.tku podaje v. 
nie technologii AGP. 



Flanker 2.0 



wymiarowych kanciastych obiektöw, 
na dodatek bedzie mozna uciec w 
nie przed rakieta. naprowadzana. na 
podczerwieh! Nareszcie da sie prze- 
leciec pod mostem, czegotak brako- 
wato w poprzednich czesciach. 

Zapowiadane jest zaimplemen- 
towanie tzw. dynamicznego pola 
walki. Oznacza to nie tylko totalny 
metlik w radiu, ale takze obdarzeme 
obiektöw pewng inteligencja.. Be- 



(ciekawe, czy daja. echo na rada- 
rze :-). F-14, F/A-18. F-15. bedajez 
A-10, C-130. nie zdziwie sie nawet. 
jesli zobacze B-2. Gracz, biorac pod 
uwage mozliwosc startu z lotniskow- 
ca, bedzie mögt pilotowac Su-33, 
ale nikt nie möwi na razie o wersji 
z wektorowamem cia.gu. Dia tych, 
ktörzy narzekali na brak kampanii w 
poprzednich wersjach mila niespo- 
dzianka, czyh dynamiczne kampa- 




dopasuje poziom trudnosci do wta- 
snych potrzeb. Zmodyfikowany be- 
dzie „nadopiekuhczy" fly-by-wire, 
dziataniem ma przypommac ten w 
prawdziwym Su-27. Mozliwosc tre- 
ningu (w peini multimedialnego) 
powinna przekonac najbardziej 
opornych. Fanatycy jednak nie maja. 
powodöw do zmartwienia. Firma nie 
zamierza isc na tatwizne. Przy reali- 
zmie najwyzszego stopnia model 
lotu ma byc jeszcze trudniejszy, sa- 
molot bedzie jeszcze lepiej naslado- 
wat prawdziwy Su. Klapy wysuniete 
przy zbyt duzej predkosci urwa. sie. 
chylomierz poprzeczny zacznie 
dzialac jak trzeba, pedaly orczyka 
stanq sie nieodzowne (chybn 
czymy autokoordynacje). 

Ponadto tworcy zastanawiaja. 
sie. czy nie stworzyc efektu kotysa- 
nia sie poktadu lotniskowca Kuznie- 
cow przy ladowamu (niezle sztormy 
musza. szalec, zeby rozkolysac takie 
bydle). Najprawdopodobniej be- 
dziemy mogli tankowac w powie- 




Lecmy z konkretami 
dowodca skrzydla, patrzac na Ma- 
vericki. Koncepcja gry ma byc ta 
sama co w poprzednich cze- 
sciach. Grafika bedzie wysrubo- 
wana na bardzo wysoki poziom 
(odwrotnie proporqonalnie mz w 
wersji 1.0). Teren bedzie tworzo- 
ny ze zdjec satelitarnych, a po 
screenach widac, ze tym razem 
nie jest to tylko hasto reklamowe. 
MIP mapping zapewm porza.dny 
odbiör wizualny z dowolnej wyso- 
kosci. Projekty obiektöw naziem- 
nych sa. fantastycznie przygoto- 
wane, a maszyny w grze maja 
przypommac oryginaty tak wier- 
nie, jak to tylko mozliwe. Pocie- 
niowane, ruchome, btyskaja.ee, 
ziona.ee ogniem z dysz SAM-y - 
to tylko czesc tego, co ujrzymy. 
Nareszcie niebo wygladac be- 
dzie jak prawdziwe - chmury w 
postaci gestej mgty, zamiast tröj- 



dziemy miec do czynienia z takimi 
fajerwerkami, jak lotniskowce wro- 
ga i startuja.ee z nich samoloty (reak- 
cja na zagrozeme w postaci naszego 
Suchoja na horyzoncie). Maszyn w 
powietrzu spotkamy pod dostat- 
kiem. Naprzeciw nam wyleca. F-117 



nie o stopniowanym poziomie trud- 
nosci. Pozostanie mozliwosc two- 
rzenia wtasnych misji. 

Dia tych, ktörym nie odpowiadat 
wysoki realizm poprzedmej wersji 
Flankera, autorzy zapowiadaja. ze- 
staw opeji, dzieki ktörym kazdy sam 



Su-27. 

trzu. Wydaje sie tez, ze zamiast nie- 
wygodnego przemieszczania gtowy 
co 15°, bedziemy ptynnie rozgla.- 
o woköt. Padlock view NA 
PEWNO pozostanie ten sam. 
Dzwiek takze ma byc moena. strona. 
Flankera 2.0 - dodano efekty dop- 
plerowskie przelatujacych samolo- 
tow, a w radiu byc moze uslyszymy 
rosyjskie komendy. 

Jak widac, jest na co czekac. 
Flanker 2.0 na pewno nie uniknie 
poröwnah z Falconem 4.0 i nasta.pl 
batalia o palme pierwszehstwa 
wsröd symulatorow. Jedno jest 
pewne - oceniac beda. tylko graeze 
z naprawde poteznym sprzetem, 

Termin wydania: I kwartal 1 999. 
Producent: SSl/Mindscape. Dys- 
trybutor:Optimus, 

Yennefer 
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Quake to jeden z najwiek- 
szych przetomöw w historii. 
To wtasnie on przetarf szlaki 
grom multiplayer, od niego 
wszystko sie zaczelo. Jednak, 
o ile w trybie multiplayer Te- 
ksahczycy zawsze wyprze- 
dzali konkurencje, o tyle do 
opcji dla samotnego gracza 
w ich grach mozna byfo mie6 
rözne zastrzezenia. Tak bylo 
w przypadku Quake'a, tak 
byto tez z Quake II, ktöry nie- 
szczesliwie pojawit sie tuz 
przed Unrealem. A Unreal 
jest przyktadem zupetnie no- 
wego sposobu tworzenia gier 
. FPP dla jednego gracza. 

Pocza.tkowo John Carmack 
zapowiadal, ze Quake III nigdy 
nie powstanie. Firma id skupita 
sie na produkcji gry Trinity, 
ktöra miata byö catkowicie 
przetomowa pod kazdym 
wzgledem. Pözniej w swiat po- 
szta informacja, ze Q III jednak 
sie pojawi. Nastepnie, ze pro- 
jekt zostaf zawieszony i kolejny 
„Wstrzas" jednak nie ujrzy 
swiatta dziennego. W kohcu 
jednak stanefo na tym, ze 
Quak'e III Arena powstanie, 
ale... Ale bedzie to pierwsza 
gra FPP w historii przeznaczo- 
na TYLKO do zabawy w wiele 
osöb. Carmack powiedziat 
krötko: „W grze bedzie najlep- 
sza grafika, najwieksza grywal- 
nosö, najlepszy tryb multipla- 
yer i zero intrygi". Wydaje mi 
sie, ze to dobry pomyst. Przy- 
ktady Sina i Half-Life (recenzje 
na str. 22-23) swiadcza. o tym, 
ze tryb jednoosobowy lepiej 
zostawiö innym firmom, tyl- t 
ko wykorzystujacym en- 
gine przygotowany przez 
id. Z drugiej strony nie 
sposöb nie zauwazyö, -* 
ze - pomimo setek 
amatorskich i 
kilku profe- 
sjonal- 



konwer- 
sji - w trybie multiplayer 
grab sie tylko w pod- 
stawowych wersjach 
Q i Q II. 

Quake III ma wno- 
siö bardzo wiele do te- 
matu. Az trudno sie 
zdecydowac, od cze- 
go rozpoczac wyli- 
czanke. Bedzie to plat- 
forma do grania wielu 
osöb. Samotnie gracz 
tylko pocwiczy na 
BOT-ach, ktöre maja. 



Quake III Arena 



nasladowaö styl röznych graczy i 
wykazywaö prawdziwa.Sztuczna. Irv 
teligencje- W grze zaimplementc- 
wany bedzie System ladderowy 
podobny do tego ze StarCrafta, 
ktöry automatycznie stworzy ran- 
king najlepszych graczy. 



Dostepnych bedzie pieö po- 
wer-upöw: regeneracja, po- 
spiech, latanie, niewidzialnosö i 
quad damage. Te dwa ostatnie 
zwtaszcza zasluguja. na uwage ze 
wzgledu na wyja.tkowa. „oprawe 
graficzna." ich dziatania. Gracz 




Minimalna konfiguracja, na 
ktörej Q III ma ruszyö, to naj- 
prawdopodobniej procesor 
P166 plus 32 MB RAM i akcele- 
rator graficzny. Jednak, aby w 
petni poczuö moc ptynaca. z 
ekranu, trzeba bedzie graö na 
komputerze klasy PN, wyposazo- 
nym w 64 MB RAM i akcelerator 
graficzny drugiej generacji 
(podobno na Voodoo 2 z 12 MB 
gra ma dziataö idealnie). 
Tak jak w przypadku po- 
przednich wersji, zdecydo- 
wano sie na grafike 3D w 
standardzie Open GL za- 
miast DirecX. 

Gra ma oferowac 

12 rodzajöw broni. 

Znajda sie wsröd 

nich m.in.: rail- 

gun, rakiet- 



nica, mio- 
i tacz ognia, karabin snaj- 
perski i strzelba plazmo- 
wa. Na razie nie wiadomo, 
jakie typy broni znajda. sie 
w wersji ostateczniej, ale 
RL i RG mozna uznaö za 
pewniaki. 

Przykladowy rendering 
testowego modelu stworzonego 
podczasprac nad Trinity. 
Postac sklada si$ z 5000 
tröjkatöw (!) ijest dzielem 
Paula Steeda z id Software. 



niewidzialny bedzie wygladat jak 
Predator (tylko lepiej). Bedzie go 
trudno zobaczyö z odlegtosci 
wiekszej niz trzy metry. Z kolei 
quad damage ma sie objawiac 
wytadowaniami pradu przebiega- 
jacymi po ciele bohatera. Przypo- 
mina to efekt Raydena z MK i 
podobno wyglada obtednie. 

Zastosowano tez zupetnie 
nowe podejscie do postaci. Ma 
byö przynajmniej 1 2 rodzajöw; zo- 
stana podzielone na trzy klasy - 
lekka., srednia. i ciezka., röznia.ce 
sie szybkoscia. poruszania i opan- 
cerzeniem. Typowemu Q II guy 
ma odpowiadac klasa srednia. 
Modele zbudowane zostana. z 
niezaleznych czesci, beda sie 
wiec bardziej naturalnie poru- 
szac. Wydzielono trzy sektory po- 




datne na uszkodzenia, trafienie w 
glowe bedzie znacznie powaz- 
niejsze niz w korpus czy w nogi. 
Akurat ta zmiana moze nie przy- 
pasö do gustu niektörym gra- 
czom, bo wprowadzi zbyt duza 
przypadkowosö w walce. Jednak 
przyktad Sina pokazuje, ze taki 
System moze sie sprawdziö. 

W Q III maja. sie znalezc za- 
röwno zupetnie nowe mapki, jak i 
kilka tradycyjnych, znanych z po- 
przednich edycji. Dzieki zastoso- 
waniu 24-bitowej palety koloröw 
nie beda. tak jednorodne, maja. 
bardziej przypominaö te znane z 
Unreala. Znajdziemy tez rözne 
smaczki, np. „zywe, oddychaja.ce 
sciany" czy tez drzwi wygladajace 
jak otoczona zebami paszcza pc- 
twora, z jezykiem spadaja.cym na 
ziemie. Poziomy maja. byö utrzy- 
mane w trzech röznych stylach. 

Ciekawostka. jest zamieszcze- 
nie w Q III kompletu mapek dla... 
graczy uzywajacych klawiatury. 
Carmackowi chodzilo o posze- 
rzenie kregu odbiorcöw, bowiem 
wiele osöb nie potrafito przyzwy- 
czaiö sie do sterowania mysza. i 
przez to zniechecato sie do Qua- 
ke'a. Mapki nie beda. zawieraö 
miejsc, w ktörych patrzy sie do 
göry lub w döl, a wiec beda. stra- 
sznie pfaskie (w najlepszym razie 
tak pofatdowane jak w Doomie). 

Grafika Quake'a III to „auten- 
tyczny splendor". Beda dyna- 





; 




I M K 

miczne (przemieszczajgce sie) 
cienie, niestetytylkodla nierucho 
mych przedmiotöw. Dodanie ich 
do ruchomych obiektöw za bar- 
dzo zwiekszytoby wymagania 
sprzetowe. Zaimplementowany 
zostanie efekt lustra - przygoto- 
wano podobno poziom z sufitem 
zrobionym z luster, w ktörych 
odbija sie wszystko, co jest na 
podtodze! Wrazenie musi byc 
piorunuja.ce. Nowy engine po- 
zwala tez na tworzenie krzy- 
wych, w zwiazku z czym pozio- 
my petne sa. rur, zakreconych 
korytarzy i naprawde okra.gtych 
okien. Pojawi sie takze mgta i 
podobno ma wygladaö znacznie 
lepiej niz ta z Unreala, chociaz 
nie wiem, czy to mozliwe. Dzieki 
specjalnemu systemowi swiatet 
(specular lightning) padanie 



swiatta na powierzchnie odbla- 
skowe bedzie wygladac reali- 
stycznie. Wtaczono tez znany 
efekt soczewki - zawsze robi 
doskonate wrazenie. 

Oczywiscie Quake III, podob- 
nie jak dwie poprzednie czesci, 
bedzie dawat szerokie pole do de- 
monstrowania wtasnej kreatywnc- 
sci. Stworzono specjalny edytor o 
nazwie QERadiant do robienia 
map. Twörca bedzie mögt folgo- 
wac swojej wyobrazni, jednak ob- 
stuga programu nie bedzie tatwa. 
Wynika to ze ztozonosci samej 
gry: krzywe powierzchnie, System 
swiatet i tak dalej. Jednak, jezeli 
ktos bedzie miat dose odwagi i sa- 
mozaparcia (oraz oczywiscie 









" 
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umiejetnosci), stworzy 
mapki. jakich jeszcze 
swiat nie widziat. 

Sprawa z modelami 
röwniez nie bedzie ta- 
twa. Kazdy sktada sie z 
okoto 500 wieloka.töw i 
zbudowany jest z nie- 
zaleznych segmentöw. 
Kazdy z nich (gtowa, 



tors i nogi) jest animowany nieza- 
leznie. Broh bedzie - w zaleznosci 
od klasy (ciezka lub lekka) - inaezej 
trzymana przez postaö. To koniec 
takich absurdöw, jak np. blaster 
dzierzony kurczowo w dwöch re- 
kach. Ruchy nög beda. doktadnie 
odpowiadac zachowaniu postaci, 
inaezej mawygla.dac bieganie i co- 
fanie, ruchy na boki czy skoki. 



Do uzyskania takich efektöw 
wykorzystywana jest animaeja 
szkieletowa, ale byö moze id 
Software zdecyduje sie na techni- 
ke motion capture, aby dodac 
grze jeszcze troche realizmu. 

Wszystko wskazuje na to, ze 
czeka nas nowa era grania. Quake 
III Arena to nastepny krok na dro- 
dze do idealnej gry multiplayer. 
Niewykluczone, ze dzieki niemu 
pogodza. sie zwasnione srodowi- 
ska zwolenniköw Q i Q II, zwta- 
szcza ze ta.czy elementy jednej i 
drugiej gry. Mam jednak wrazenie, 
ze blizej mu do ojea niz dziadka. 
Mozliwe jest tez podzielenie sie 
swiatka quake'owego na trzy cze- 
sci, ale mam nadzieje, ze do tego 
nie dojdzie. 

Teraz pozostaje nam juz tylko 
czekaö. 

Termin wydania: I kwartat 
1999. Producent: id Software. 
Dystrybutor: prawdopodobnie 
LEM. 

ZooltaR 
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0-700 77 052 





Jui 31.01.99 zamknlfcl« konkurtu. Ottatnla tunu aby wygrat komputar multlmadlalny, 
konaole Sony Playstation, oraz aatkl glar. Tylko u nas wygrywa co 20 dzwonl^ca osobal 



ADZWON I ODPOWIEDZ NA 3 PYTANIA 



W agenta jakiej organizaeji wcielasz sie w grze Hopkins? 

1:KGB 2:PKP 3: FBI 

W jakiej wersji jezykowej zostata wydana w Polsce gra Settiers III? 

1 : serbsko-chorwackiej 2: angielskiej 3: polskiej 

Na ilu ptytach CD zostanie wydana gra Baldur's Gate? 

1 : na trzech 2: na pieciu 3: na osmiu 



Musisz miec 18 tat lub zgod? opiekunöwl Optata wynosi 4.22 zf/min i VAT. Obstuga audiotekstowa Inte-Nerkom sp. z o.o. skr. poezt. 4 00-967 Warszai/^a 8< 



CAMBLEU 



Pisalismyjuz o grach czeskich, 
wejierskich i rosyjskich, ale chyba 
po raz pierwszy prezentujemy gre 
pochodzaca. z Butgarii. Jest to stra- 
tegia czasu rzeczywistego, ktörej 
akqa toczy sie. w magiczno-sre- 
riniowiecznym swiecie. Szef pro- 
jektu, Vesselm „Veso" Handijew, 
jest mitosnikiem takich gier, jak 
Age of Empires, Total Annihilation 
oraz Warcraft i wptywtej fascynacji 
wyraznie widac w programie, Jed- 
ZAR to nie tylko RTS, bar 
dzo wa um /amwno ele- 

menty RPG (one wtasnie maia wy 
. z powodzi podobnych 
produkcji), jak i elementy gier, na- 
zwijmy to, .cywiliza 
nych". 

Gracz wciela sie. w postac syna 
kröla, ktöry niegdys wtada' 
krama przez ponad 50 lat, W pew- 
nym momencie coraz pot^zniej- 
sze siry zta zaatakowaly krölestwo, 
a jego wtadca polegt w bitwie. Po 
dwudziestu latach zadaniem mto- 
degospadobiercy tron 



TZAR 




kstury lecza.ce. Bohaterowie b^da. na- 
tomiast zdolni do stosowania magii, a 
jedynym potrzebnym im przedmio- 
tem jest wtedy ksiega czaröw. Co waz- 
ne, mimo wielu opcji kontrolowanie 
jednostek powinno byc bardzo proste. 
Aby wydac rozkazy, wystarczy raz lub 
dwa razy kliknac myszka.. 

Jednostki b^da, dysponowac 
przedmiotami oraz zdobywac do- 
swiadczenie bojowe. Najlepsze od- 
dziaty i bohaterow gracz moze nawet 
nazwac, co - zdaniem Handijewa - 
powinno go zwiazac emocjonalnie z 
jego armia.. Duza. role. odegra handel 
oraz dyplomacja, Gracz bedzie miat 
okazjo sprawdzic swe sily w 25 mi- 
sjach, przerywniki miedzy nimi tworza. 
fabulQ TZAR-a. Kampania ma sie. 
sktadac z misji, ale przejscie od jednej 
do drugiej bfjdzie dynamiczne, a to, co 



Fire Rain, Call for Spint czy Invisibi 
lity), btjdzie musial rozwi|ac umie|Qt- 
nosci magiczne, dopbki nie zbierze 
wystarczaja.ce] liczby surowcow na 
budowe Gildn Wojowniköw lub Gil- 





noczenie trzech cywiliz 
pejskiej, arabsk i kiej), 

gdyz tylko wteci. iozna 

czolozlu. Gracz rozpoi 
walke jako Europejczyk, ale w 
kampanii dowodzic bQdzie 
niez sitami arabskimi i azjatyckimi. 
TZAR przypomina troche. 
Knights & Merchants oraz Age 
of Empires. Podobnie jak w tarn 
tych grach wazna. rol^ ode 
kwestie gospodarcze. Do wydo- 
bycia bedzie osiem roznego ro- 
dzaju surowcow, podzielonych 
na priorytetowe i mme] istotne. 
Kazda cywilizacja bedzie mogla 
konstruowac ponad 20 budowli, 
w tym: domy, tartaki, gildie, kate- 
dry czy koszary. Do zwycie.stwa 
poprowadzi kilka drög. Jesh 
gracz skoncentruje sie. na rozwo- 
ju magii, np, zbuduje Gildie Cza- 
rodziei (i odkry]e w niej czary: 



dii Rzemieslniköw i Kupcöw czy Ka- 
tedry. Gmachy te maja. byc bardzo 
drogie i nietatwo be.d.' ii 



vbör moze miec powaz 
ne konsekwencje i gracz i 

nytaktyki. 

Jednostki wyekwipowane w zalez- 
nosci od upodoban gracza beda. mo- 
gly podnosic dowolne przedmioty po- 
zostawione n 




przydarzy sie w koli 

owadzi 

■poso 
by zaki 

ykipostQpowania, 

Elementy RPG zobai 
znie nie tylko podt, «iwniez 

)o sce- 
nariusza. Planujac mapy, mozemy de- 
cydowac, czy chcemy miec czysty 
RTS, czy czysty RPG. Edytor bedzie 
dawal yv wosci, pozwoli na 

dota.czenie wtasnego dzwiQku, obra- 
zow oraz muzyki. Mapy, zarowno te 
przygotowane przez autoröw, jak i 
opracowane samodzielnie, be.da. 
ogromne. Wystarczy tylko podac, iz 
mapa 512x512 ekranöw nie bedzie 
niczym niezwyklym, a rozprawimy siQ 
na niej z pi^cioma zamkami wroga. 

TZAR zaoferuje rowniez gre wie- 
loosobowa. dla maksimum osmiu 
osob przez TCP/IP lub LAN. 

Termin wydania: I kwartal 1999. 
Producent: Haemimont. Dystrybutor: 
jeszcze nie znany. 

Jacek Piekara 



GAMBLER 1/99 




Wystarczy, ze zainstalujesz do kom- 
putera swoja. nowa. 16 MB karte 
graficzna. 2D/3D - Graphics Blaster 
Riva TNT™ - a gry od razu zaczna. 
dziatac z oszatamiajgca. szybkoscia, 
programy biurowe i graficzne beda. 
reagowac natychmiast, zas ostrosc 
obrazu bedzie zadziwiajgca, nieza- 
leznie od tego, co zrobisz. 
Zainstaluj karte Graphics Blaster 
Riva TNT™, a btyskawicznie wkro- 
czysz do wymiaru stworzonego dla 
Ciebie przez firme Creative. Nasz 
wymiar jest wszedzie tam gdzie 
zobaczysz logo Creative dimension. 
W naszym wymiarze - Creative di- 
mension - Twöj komputer juz nigdy 
nie bedzie taki sam. 



• Karta wyposazona w procesor graficzny 
nVidia RIVA TNT™ 

• Zapewnia ogromne przyspieszenie grafiki 
3D i oszatamiajacq wydajnosc grafiki 2D 

• obstuga magistrali AGP 2X oraz 128-bitowa, 
potokowa architektura pamieci Twin-Texel (3D), 
zapewniajg bardzo duza przepustowosc 
i szybkosc 

• 16 MB pamieci synchronicznej oraz wydajny YoU r PC's key to another dimension 

uktad DAC 250 MHz, umozliwiajqce uzyskanie 

, . , . . , ,„ WWW.SOUNDBLASTER.COM 

rozdzielczosci do 1920 x 1200 

oraz czestotliwosci odswiezania do 240 Hz. Bezptatna infolinia 00800 353 1229 



CRU/TIV 



Creative Labs (Irl) Ltd. Oddzial w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15. tel. +22 646 52 16 

Autory70wani DystrYbutor/y: 
ABC DaU Sp. / o.o. /CHS [td.^22 G7ü 09 00): COMPUTER 2000 Polska Sp. i o.o [tel. *2? bl 79200); DATRONTECH Poland (tel. .22 G7S 28 10] [tel. +/1 347 58 00). 



Graphics Cards 



Speakers 



PC-DVD 



Video 
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Pod koniec pazdziernika 
1998 r., po raz drugi w ci^gu pol 
roku. zmienil sie. redaktor naczelny 
Secret Service. Jako redakqa pi- 
sma zajmujacego sie. rynkiem. 
ktörego Secret Service stanowi 
wazna. czesc, pragniemy zaprezen- 
towac nadeslany do nas list od by- 
lej redaktor naczelnej SS. (sh, alx) 

Szanowna Redak 

Na poczafku cht 

dzo podziekowac za wydruko- 

hi listu. Dzieki temu 

1 1 isc wypowiedzenia 

sie na temat ariykulu zatytulowane- 

go . Koniec kobiecego pn- 1 

. \ >nego w listopadowym nu- 
merze SECRET SERVIL . 
mozliwosc jest dla mme t) 

<> jest to jedyny spo 
>oge podziei . 
iwagamina A 
tykutu dotyczacego mojej osoby 
■viera krzywdzaca mnie nie- 
se/ " Szanowm Paristwo! Zyjemy w 
■ w ktörych podpisuje sie 



List otwarty 



umowyoprace iNIKTnie mozepo 
prost u zniknac w tajemniczy spo- 
söb, nie möwiac an/ slowa. Moje 
odejscie zosta/o poprzedzone wy- 
powiedzeniem przeze mme umo- 
wy, a takze podaniem powodöw 
odejscia. A jakie to byty powody? 
Bynajmniej nie te. ktöre podat w 
swoim artykule szczerze zaniepo- 
ko/ony moim ..zniknieciem" Emil 
\1esztam dlatego, ze 
nie widzialamjuz dla s/ebie miejsca 
w obecnym SECRET SERVICE. 
Moim zdan/em nie jest to juz jak 
dawniejpismo tworzone przez gru- 
pe dobrych przyjacio! • 
nadrzednym celemjest robieniepi- 
sma dla i 
to tyiko moja prywat - 

nie znajdujac zrozumienia, 
zdecydowalam sie odejsc. 

Tak wyglada prawda. Niestety. 
nie jest ona tak sensacyjna. jak 
przedstawil ja Emil. W artykule 
mojego kolegi poruszylo mnie po 

ne przez 
■ 
niakobh 

ra naczelnego. To prawda, ze do 
chwih mojego odejscia dostawa- 



lam zaröwno listy negatywne. jak i 
pozytywne. Oczywiscie przyjmo- 
walam tojako zupelnie normalne. 
bo w demokratycznym kraju kazdy 
moze miec swoje zdanie i moze 
dzielic sie swoim i opiniami z inny- 
mi. Niestety listöw tych nie byfo 
duzo. Zaluje wiec, ze nie zostatam 
w redakeji do momentu, kiedy 
moja osoba z miesiaca na miesiac 
wzbudzila takie emoeje, ze Czytel- 
nicy przeslah na moj temat tysiace 
listöw. 

Najbardziej zamepokoilo mn/ej 

jednak co mnego. Tytul adykulu 

.Koniec kobiecego pisma" mowi 

>iebie. Otoz czytajac ten ar- 

tykui. odniost 

jgölno- 

■ pismie. wk: 

publikuja swiatli i dorosli ludzie, da- 

. tu/a poglady z poczatku na- 

wieku. Juz dawno niezbyt 

tywanie 

,/romna 
i 

/am wczasie, kiedy by/am n 
rem naczelny m. Oczywi:- 
mus moze sie nie podot 



sposöb pisania artykutöw czy reda- 
gowania pisma, ale wtedy wystepu- 
je przeciwko mnie. bo ma uzasa- 
dmone powody. a nie dlatego. ze 
festem KOBIETA\ 

Chcialabym na koniec podzie- 

kowac tym Czytelnikom, ktörzy we 

mnie zawsze w/erzyli. a takze gru- 

pie osöb, ktörych juz nie ma w 

SECRET SERVICE. Serdeczne 

podziekowania dla Cwalineczki. 

Merlina, Chaffmakera. LMK. RIFa. 

10. Delanova i Martineza. a 

Banana. Bez 

■■■■" nie mialoby 

sensu 

Aleksandra Cwalina 
krupik@gromit.pmc.com.pl 

Poproszony przez nas o ko- 
ny SS, 
Emill < 

Po wszelkie in fori 
czace SECRET SERVICI 

ka SECRET 
SERVk 
■ 

■ l I 
00-800 Warszawa 66 
Skr. pocz; 
1 edakcja@ssonline.com.pl 
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(w klubie Jama) odbyly 
strzostwa Polski w Grach Kompu- 
terowych. Oiganizatorzytwierdzili, 
/glosih sie / 
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WLublmie 13- 15 hstopada br. 
odbywaty sie targi gier 
komputerowycr- - Resetmania 
Na kilkunastu stoiskach mozna byio 
;■ vpo promocyjnych cenach 
ibrak/o tez premier Nowe 
pmdukty pokazaly firmy: L.E M. 
- MIA i Tenchu (PSX). /PS CG - 
Fighter Pilot. WGralm, wk- 
stanqto 30 komputeröw Vobisu, 
mozna bylo obejuec w akeji nun. 
Tomb Raidera III, kolejna wers/e 
S/na i Fallouta 2. 



Mi strzostwa Polski 
w Grach Komputerowych II 



cy z catego kraju. w zwiazku i 
czym impreza bedzie miec ogolno- 
polski • 

|ednak, ze aby zasluzyc na takie 
ylkoza 
wodnil 

Odl).' . duze türme 

je i kilka konkursow zorgamzowa- 
nych chyba na poczekaniu. Naj- 
wiekszy byl oczywiscie turniej Tek- 
kena 3 startowaio w nim az 256 
zawodniköw. I trzeba przyznac, ze 
w pelni zaslugiwal na miano Tur- 
nieju i to w dodatku ogolnopol- 
skiego. Zawodmcy przyjechali z 
Warszawy, Wroclawia i Katowic 
(m.in. Jacek Rzymelka i Wojtek 
Slusarczyk). Zebrala sie. auten- 
tyczna czotöwka krajowa. Brako 
walo tylko Tomka Mitaszewicza i 
Krzysia Zdanowicza. Jednego tyl- 
ko nie rozumiem. Przez caly czas 
do jednej konsoli podlaczony byl 
telebim, jednak uaktywniono go 
dopiero na finaly. Dlaczego nie od 
razu - nie wiem. Tak czy inaezej, 
byl to turniej z prawdziwym rozma- 
chem. 

Drugi turniej konsolowy to 
Gran Turismo. Byl o tyle ciekawy, 
ze zupelnie niewidowiskowy - 
ogladame grupy ludzi jezdzg- 



lo przy 
jemnosci, chyba ze sie. I 
ilo). 

Natomiast turnieje pecetowe 
byly niewypal' •• N Je 

zeli ktos nazywa swoja. impreze 
ogölnopolska. powinien zadbac. 
aby organizatorzy turniej 
jakies poj§cie o grai 
rywalizuja.uczestnicy. 

Turniej StarCrafta to 
tyczny „smic 

wiem, kto wpadl na chory pomysl 
rozgrywania meezöw w cztery oso- 
by. Pierwszy. ktory zaatakowal - 
przegrywal, chyba ze umowil sie z 
lednym ze wspölgraczy (przecho- 
dzily 2 osoby). Dodatkowo kazdy 
mial UWAGAÜ! 3000 kryszta- 
löw (dwa surowce) - o wyjsciu 
poza podstawowe jednostki moz- 
na bylo tylko pomarzyc. Kiedy je- 
den z uezestniköw zapytal, dlacze- 
go jest tak malo surowcow, usly- 
szal w odpowiedzi: . A co? Zuzyles 
juz wszystkie?". No comments. 

Prosperlnverno (drugi na 
Gambleriadzie) powiedzial, ze po 
raz pierwszy grame w SC nie spra- 
wialo mu przyiemnosci. Dopiero 
potem, pod wplywem protestow 
graezy zmiemono zasady. 



ieju Quake'a II 

■ 

wiak, ( 

njranonaPyi 

15-20 klatek (sprawdzone). Do 

ip byl, mozna powiedziec, 

iversyjny - eliminaqe dla 8 

osob na DM 1 bez weapons stay to 

na pomylka, podol 

I osobo- 

osob). Poza tym nie uzywano zad- 
nego moda (pewnie dlatego. ze 
organizatorzy nie wiedzieli. CO to ta- 
kiego). Wygral Czerwiak. 

Natomiast skandalem byl fakt, 
:ie musieli przywej 
cic 10 zl.a potem dowiady- 
ze na liscie turniejowej nie ma juz 
dla nich miejsca. Sam widzialem 
taka. sytuacjQ - tak sie. konezy ro- 
bienie Turmejöw Free For All. 

W moim odezuciu, pomijajac 
turniej Tekkena, nie ma sensu na- 
zywac takiej imprezy Mistrzostwa- 
mi Polski. Byly to po prostu kon- 
kursy (przygotowane przez nie- 
kompetentne osoby). Na przy- 
szlosc radze zatrudniac profesjo- 
nalislow. 

ZooltaR 
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KOMPUTERY SWIATA 





Dziat Handlowy: NTT System Ltd.warszawa ul. Osowska 84, teiJfax (022) 673 10 20. 610 97 so, 610 97 76, 610 51 61. 610 10 36 
e-mail handlowy©ntt.com.pl Sklepy Firmowe: NTT Warszawa ul. Ostrzycka 2/4 tel. 813 57 40, NTT Pruszköw AI. Wojska Polskiego 36a tel. 728 67 67, 
NTT Warszawa ul. SJowacklego 27/33, tel. (022) 832 15 77, NTT Warszawa Centrum Handlowe "LAND" paw. 47 ul. Warbrzyska 11 tel. (022) 549 90 46, 
NTT - W.G.E. al. Niepodlegtosci /Armii Ludowej pasaz Podzlemny, tel. (022) 825 91 00 w. 104 Oddziary: NTT Bydgoszcz ul. Poniatowskiego 24 
tel. (052) 340 12 30; 340 12 33; fax 346 00 55 NTT Bialystok AI. 1000-lecia p.p. 4 tel. (085) 67 61 269 NTT Ruda Slqska ul. Kokotek 4 
tel. (032) 248 00 30, 24 800 50, NTT Wroclaw ul. Wystawowa 1 tel. (071) 348 42 21 do 28, wew. 523; fax:wew. 468, 523 NTT Krakow ul. J. Wybickiego 3a, 
tel. (012) 632 90 91, 632 90 93, 632 90 95, NTT Leszno ul. Szkolna 2 tel (065) 529 47 29, OFFICE DEPOT, tel. 800 22 800 , fax 800 20 222. 
Punkty Sprzedazy KEN: KEN Wroclaw ul. Pretficza 37 tel. (071) 65 46 32 do 38; fax 65 46 39 KEN Bolesrawiec ul. Mickiewicza 6 tel. (075) 732 65 52 
KEN Bydgoszcz ul. Grudziadzka 10 tel. (052) 79 14 69 KEN Olszlyn ul. Dqbrowszczaköw 39 tel. (089) 534 96 63 KEN Opole ul. Ozimska 53 
tri. (077) 54 42 28 KEN Poznart ul. Poznanska 1/3 tel. (061) 21 76 37 KEN Wroclaw ul. Olawska 16 tel. (071) 34 312 27, 
'ne w sieci centröw zaopatrzenia Makro, OFFICE CENTRE. Warszawa AI. Jerozolimskie 184, tel (022) 668 19 90, fax 668-19-91 
1ZESZÖW - ul. Rejtana 55, (017) 862 9607, SiM KOSZALIN - ul. Modrzejewskiej 21a, (094) 341 17 25, ALBIT LESZNO - ul. Jeziorkowskiej 20, 
(uuaj o29 03 54 BÜROTECHNIK A S.A. WARSZAWA ul. Bema 59 a, (022) 632 95 37, JANTAD OSTRÖW MAZOWIECKI ul. Cegielniana 90 b, (021) 753 901 
AMK KOMPUTER-SOCHACZEW ul. Chopina 145, (0601) 323 364, 3NET ELBLA.G ul.Kumieli 2, (055) 2327261, EMOPAR RZESZÖW ul. Jana III Sobiesklego, 
(017) 852 44 70, DALIMEX LUBLIN ul. Obywatelska 4, (081) 74 77 111, COMFIX - WARSZAWA ul. Conrada 21/11, (022) 669 64 36 

NTT SYSTEM SP. Z O.O. POSIADA CERTYFIKAT JAKOSCI ISO 9001 




Nie kazdy fetuje otwarcie no 
wego sklepu wtaki sposöb. 15 li- 
stopada 1998 r, w Komme firma 
Host we wspölpracy z Optimu- 
sem ?organizowala calodmowa im 
Hipermedialny Swiat Opti- 
musa. Od 10 do 18 tlumy k 
wypelnialy dwie Spore sale Gorni- 
czego Domu Kultury „Oskard", za- 



Hipermedialny 

Swiat Optimusa 



;."y zda- 
i. Zwla- 
i wstepem. 



Impreza skladala sie z dwöch 
niezaleznych czesci: pokazöw po- 
Igczonych z kiermaszem oraztur- 
me|Ow Na kilku komputerach 
mozna bylo samodzielme pene- 
trowac encyklopedie Rock w Pol- 
sce oraz Jak to dziala?, zajrzec do 
i czlowieka, przyjrzec sie 
dinozaurom. Sporym powodze 
mem cieszyta sie prosta gra 
zrecznosciowa. Donald in Cold 
Show Rock. Dwa wydzielone 
komputery podlaczono do Inter- 
netu. Najwickszym pow 
niem cieszyly sie strony Play- 

e serwer ogi 
ka osob zasiadlo do IRC. Firma 
Witex pokazywala w aki 
menty filmow stereogra'n 

iladalo sie przez specjal- 
ne okulary, 

Znud g|j so 

bie zrobic przerwe 



ogladajac jeden z 4 filmow DVD z 

dzwiekiem Surround. W kompu- 

terowym kinie wyswietlono „Spe- 

cjaliste", „Anakonde". „Kosmicz- 

ny mecz" i „Marsjanie atakuja". 

Wsrod doroslych gosci imprezy 

rozlosowano film „Niebezpieczne 

zwiazki" ufundowany przez wypo 

zyczalnie Wideo Swiat. Oczywi 

scie na DVD. Nagrod zres. 

wiecej. Co godzine losowano 

twa Heiion, 

roczne prenumeraty Gamblera. a 

w ostatecznym losowaniu takze 

okulary 3D i diukarke BJC 250. 

Gdy czesc gosci ogladala 

,pow3la programy (w ofer 

cie znalazly sie wszystkie gry 

.-.■ sa.siednie| 

ianiaw3gan 

ich: Quake II, 

Cup '98 i Mortal Kom- 

bat 4. Zwyti'. ili tytuly 

ly wreczone 



denta miasta. Wszyscy, ktorzy 
wczesniej odpadli z turmejöw lub 
nie zdazyli sie zapisac. mogli 
spröbowac swych sil. grajac w 
P.O.D. na komputerze wyposazo- 
nym w kierownice. 

Sukces wydarzema przerösf 
oczekiwania organizatoröw. - Po- 
czatkowo wynajelismy niewielka. 
sale w Domu Hutnika - möwi 
Marek tuczyriski, dyrektorfirmy 
.dowah- 
smy sie. na poczatku listopada 
przeniesc impreze do „Oskarda". 
I te sale okazaly si? jednak w kul- 
minacyjnym momencie za mafe, 
co objawifo sie pewnym niedo- 
wladem organizacyjnym. Nie 
przeszkadzalo to w wiekszosci 
zadowolonym gosciom. - To 
pierwsza taka impreza, zbieramy 
enia - stwier- 
Visialski odpowie- 
dzialny za organizacje turniejow. 
.kces sklom nas z pewno- 
scia. do powtörki za rok. Zapra- 
szamy. 

Niespecjalny wyslannik 
Sir Haszak 



WlESCI 

Z kraju 
30 si 

Cybenada 

sportwi 

'lolnych 

10 w' wej, 

• otyna 
rzysta z 

berpunku, obejrzy eksp 
komputerowychgrafiklubzapozna 

cheatöwi ro; 
gier, Odbe.dg sie takze pokazy mu 
zyki i animacji komputerowych. 
Wiecej mformacji - pod numerem 
telefonu: (42) 633 98 00 w. 244 
lub 247, fax: (42) 633 70 96. 

25 pazdziernika 1998 r. w 
Gdahsku odbyfo sie. spotkanie czo- 
fowych polskich producentöw 
oprogramowania edukacyjnego, 
uzytkowego i rozrywkowego. Zor- 
vano je w celu konsolidacji 
dzialah w walce z jawnym i bezkar- 
nym piractwern komputerowym w 
Polsce. Wziely w mm udzial firmy: 
Aidem Media Cartall. Impresja, 
Insert, Lex, Optimus, Perfekt. 



PWN Vulcan Media WS1P1Y0- 
ung Digital Poland : AI 

bion, Fogra i IPS. wstQpi 
klarow.i 1 

ciedlawspölnychpi. 
Podczas spotkar 
no zarys jednorodne| polity 

odywal 

'erowego byla 
spotecznie krytykow i 

ii ie niele- 
galneg' 
miane . 

Milosnicy Star Wars b<_- : 

iric swe kolek- 
cje o tytuly z serii Lucas Arts Clas- 
sics. Znajda sie w niej: Jed 
+ Mysteries of the Sith. X-Wing vs. 
TIE Fighter + Balance of Power 
oraz Shadows of the Empire. W 
sklad serii wejda, tez Outlaws oraz 
Curse of Monkey Island, 

LEM zapowiada wprowadze- 
nie od stycznia nowej linii tanich 
gier. Pierwszymi tytutami UBI Soft 
Clasique b^da; Rayman Designer. 
Fl Racing Simulation, Red Line 
Racer i Sub Culture. Gry z tej serii 
kosztowac beda 49 zl. 

MarkSoft wyda w styczmu gre 
North vs. South, czyh nowe spojrze- 
nie na wojne secesyjna.. 

Optimus S.A. podpisat umo- 
we licencyjna z Sierra On-Line. Je- 
szcze w tym roku ukazg sie Cae- 



sai III, Red Baron 3D oraz Grand 
:ends. 

wersje Settiers III 

luje sie, ale potem 

i swinie! Czyz- 

.topada 1998 r. w War- 
II'!'. CG ■ /redak- 
cja, PC Games CD 

i/Populous: 
The Beginning. Mozna bylo po 
grac w ostateczna, polsk,: 

czesci Populousa. Gosci 
czekalo tez spotkanie z Dorota Li- 
twiniak, odtworczynia roli szaman- 
ki (glöwna postac gry) i liczne kon- 
kursy.wktörych mozna siQ bylo wy- 
kazac, np. umieietnoscia strzelania 
zluku. 

12 listopada 1998 r. odbyla 
sie w Warszawie premiera Wiel- 
kiego Multimedialnego Atlasu 
Swiata. Produkt Polskiego Przed- 
siebiorstwa Wydawnictw Kartogra- 
ficznych jest pierwsza tego typu pu- 
blikacja w kraju. Sugerowana cena 
atlasu- 195 zl. 

2 grudnia 1998 r. miala swa 
premiere trzecia edyqa Multime- 
dialnej Encyklopedii PWN. Do 
wersji encyklopedii na 2 plytach 
CD dodawana jest wersja na DVD. 
Cena programu: 240 zl. 



Z zagranicy 

Aztech New Media wydal 
Conquests the Ages, autoryzowa 

he Rise 
of Rome), 

Cendent Software, wlasciciel 

■ irda. zo- 

istopada 1998 r. wykupio- 

,- francuskiego giganta me- 

tvas. Najpraw- 

dopodobmej pociagnie to zmiane 

i . Interactive, 

Firma Electronic Arts podpi- 
■ Irugiej polowie listopada, 
umow«; ilnym oddzia- 

lem MGM na developing i dystrybu- 
cje gier. Skutkiem tej umowy ma 
byc ukazanie sie takich produktow, 
]ak Tomorrow Never Dies (PSX), 
Rollerball, Too Human. 

Electronic Arts nabyla wylgcz- 
ne prawa wykorzystama w swych 
produktach nazw trzech najwiek- 
szych wydarzen pilkarskich: Mi- 
strzostw Swiata w latach 2002 i 
2006 oraz Mistrzostw Europy w 
2000 r. Zyskala takze prawa do 
wykorzystania nazwy FIFA. 

Eidos zamierza zalac rynek fi- 
gurkami Lary Croft w obcistym ko 
stiumie. Ponad 20-centymetrowe 
figurki trafia. do amerykanskich 
sklepöw na poczatku roku 1999 i 
kosztowac beda 20 USD (www.ei- 
dos.co.uk/larac/). 
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i llght Simulator zawsze mioJ 
State miejs< e na moim twardzie- 
lu. Marzenie o zamontowaniu 
do niego karabinöw maszyno- 
wych narodzilo sie. podczas za- 

im dwö< ii komputera« h. 

ganialismy si^ ( amelami 
mie-dzy wieiowc ami w Chi« 
Gdyusfyszatem, ze na podstawie 
FS '98 mu powsiiK symulator 
wojsko irdzo. 

i nie zawlodlern 

iflka standardowa Ziemia 
pofaidowana, pokryta tekstura 

Iko ze tekstur) sq plasty< z 
ne! Rozmywajq siej dopiero 
lecimy bardzo nisko. Wida< ko 

lumnv drzew r/ue(!|(u vi h 

im ,1mm,*. domki, zabudowania 
trudno uwierzytf, ze 
hi tylko tekstura Oblekty im 
zlemm lowe tadne, nie 

roblemöw z ident) fikai jq, 
Ali' najwii : robiq 

znan< an hitektonu z 

iw niektöi \ i h miast. ro I 
zobat zy< . [edynq rze< zq do 
ktörej möglbym slej przyczeplt 
|esl brak zgliszi z, ale .. : tak nie 
ma kiedy l< h oglqdat 

Woda tei jesl pokryta pi$knq 
teksturq i tei trzeba lex le< b 
nlsko, aby strai IIa perfekt 




wyglqd (wysokosc 0). Niestety, 
gdy i o& do nie] wpadnie, nie wi- 
llen fontanny tylko wybuehy. Po 



drogach Francji i 

Niemiec jezdzq ci?- 

iwki, po torach 




! 



Przewodnik Czytelnika 

Oceny 

■ ! NA, WYBITNA, KICKS ASS 
1 00% 

Znaczkl 



Gra miesiaca produkt wybitny. w\' 
ponad przei 

embedzieoi .vyzej|eden tytulw 



Wyröznienif <|odna polecenia nie tylko milosnlkom 

gatunku. ktory reprezentu|e. 



Eureka i zyli wyroznienie za mnowacy|nosc - tytul wnoszaey swieze 
niekonieeznie bedaey absolutnym przebojem. 



Mar itwi znaiezienie gry spelmaja.ee] Wasze ocze- 

kiwania i wartej wydania pieniedzy, ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKCJA 








po< Iqglj po kiini.il. ii li prywajq 
barkl i kanonlerkl ro wszystko 
pröbuje udekac luh Mi; bronl« . 
Na iiior/ii spotkasz niemieckie 
r Boot) oraz statkl wszelklego 
autoramentu, naleiqce do obu 
stron. Wyglqd bez . i 

Chmurki sq dose dobrze zro- 
bione (choc troche^ kanciaste). 
Nie jest to jednolita warstwa sq 
oddzielone i wystepujq na röz- 
nych wysokosciach. Chociaz gru- 
hnsi majq niewielkq, mozna sie 
w nuh schowac przed przeila- 
dowcq. Zauwazylem tez, ze kom- 
puter strzela w nich rzadziej i 
mniej celnie. 

Na koniec najwi^ksze smako- 
tyki - samoloty. Sq pi^kne, nie 
mozna miec zastrzezeri ani do 
ks/tiiluiu, (ini do kamuflazu. Po 
ruz pierwszy tak wiernie oddano 
topornoSc Messerschmitta i pie>k- 
nq linie Spitfire'a. Wnejrza wca- 
le nie gorsze, kokpity takie jak w 
prawdziwych samolotac h i jest w 
nich wszystko, co potrzebne. Na 
koniec dzialko. Nareszcie ktos 
poszedl po rozum do glowy, 



obejrzat kilka filmöw 
z kamer samolotöw i 
zauwazyt, ze widac 
jedynie pociski smu- 
gowe, a w tasmie 
amunicyjnej jest ich 
zdecydowanie mniej 
nizpozostaiych. 

Efekt trafieniasa- 
molotu tez jest wspa- 
niale przedstawiony. 
Gdyby serie^ trafiajq- 
cq we wrazy sumolot 
pokazac wod( lenia< h 
szarosci, to na pierw- 
szy rzui oka nikt nie 
odrözni efektu od prawdziwego 
lilmu z kamery sprzezonej z 
uzbrojeniem. No, ale co w tym 
speejalnego? Wlasciwie wszyst- 
kie opisane elementy juz byly (z 
wyjqtkiem TAK zrobionego 
inia z broni pokladowej i 
TAKIEGO widoku zewn^trzne- 
go), wie-C czym si? zachwycac? 
Ano tym, ze obrazki z gry moz- 
na pomylic ze zdj^ciami. Takie- 
efektu nie daje zuden symu- 
lator (obejrzaiem na- 
wet screeny z zapo- 
t - w iadany< h gier, ale 

na wszystkich widac, 
ze to tylko program) . 
Znajomy, widzqc 
eny z CFS, zapy- 
iui. 2 |akl< h pokazöw 
poi hodzq te zd|i 
Podczas <|ia jest 
podobnie Oczywi- 
iiri cMv |esl ak 
i elerator. 

Styt huc tylko to, 

cowprawdziwym samolo« ie.Sil- 
nik, strzafy, trafienia, wycie sy- 
ren obiektöw ataku i wypowie- 
tonköw eskadry. Wszystko 
brzml dobrze, „sugestywnie i 
przestrzennle". Kiedy raz in leka- 
lern im postrzelonej ma 
przez kanal do bazy, kazdy (na- 
wet odlegly) odglos silnika Sei- 
gajqcej maszyny powodowal 
wzrost cisnienia t^tniezego, a 
gdy jakas przeleciala blisko, na- 
wet nie musialem sie^ rozglqdac - 
wiedzialem, skqd oczekiwac se- 
rii. Mily jest szum powietrza w 
szczelinach kabinki slyszany po 
wylqczeniu silnika. 




GRA MIESIACA • GRA MIESIACA • GRA MIESIACA • GRA 



W modelu lotu zawarto 
wszystko, co sie^ dalo. Wreszcie 
nie musze. narzekac na dziwne 
zachowanie samolotu, brak kul- 
ki i tym podobne. Wydaje mi 
si?, ze model lotu dotari do gra- 
nic tego, co da sie zrobic" na PC. 
Mam na mysli oczywiscie naj- 
trudniejsze ustawienia i wytq- 
czonq automatycznq autokoor- 
dynacje orczyka. Daje sie wy- 
czuc röznice^ mi^dzy bardzo 
zwrotnym Spitfire'em i podob- 
nym do niego, lecz szybszym 
Mustangiem, a np. topornym 
Me-109. Ten ostatni jest bardzo 
szybkl, doskonale sie wznosi, ale 
ma duze problemy z ciasnymi 
zukr^tami. Na dodatek uszko- 
dzenla maszyny zaklöcajq ste- 
rowanie. Czasem dlugu seria 
nie wystarczy, aby 
walki, czasem jeden pocisk ni 



wym albo w locie nurkowym. 
Tylko ostroznie, bo przy duzej 
predkosci stery twardniejq i mo- 
zesz nie wyprowadzic z nurkowa- 
nia. W walce grupowej nie licz 
na latwe zwyci^stwo. Komputer 
strzela celnie i potrafi wspölpra- 
cowac. Dlatego przed kazdym 
atakiem sprawdzaj 6. SI potrafi 
tez koncentrowac sie^ na kon- 
kretnych zadaniach. Na przy- 
klad samoloty 109 podczas ata- 



osmiu dostarczonych z grq sa- 
molotöw. |ak juz opanujesz ma- 
szyny, dodajesz kilku przeciwni- 




kdw. Tak na roz- 
grzewke. Potem czas 
na mi^so. Pojedyncze 
misje i kampania. Za- 
mia w obu trybach 
q bardzo interesujq- 




* 



szczy sterowanif totkaml i wte- 
dy pozostaje tylko ucieczka. 

Ocenlojqi SI przeciwniku, 

skupiysiy ihi poziomieACT Wal 

ka jeden na jeden. Komputer 

duzo lepiej radzi sobie na samo- 

Iota« h zwrotnych, nie umle wy- 

kui/ystac" przewagi wznoszenio 

Za to kiedy ma zwrotny samolot, 

a Ty zasiqdziesz zu sterami ja- 

kiejs niemieckiej maszyny, walka 

nie b^dzie iutwu. Nie wejdziesz 

na ogon, nie pozwoli na 

, to. Mozesz liczyc im 

ß^ szcz^scie w ataku 




ku na B-17 majq za zadanie 
zwiqzac eskort^, a 190 - zni- 
1 bombowce. I rzeczywiscie 
Foki skupiajq sie. na bombow- 
cach, choc kiedy dobierzesz si? 
do ktörejs, komputerowy pilot 
b^dzie pröbowal uciec seriq wy- 
wrotöw i nurkowari, w ktörych 
jego samolot jest lepszy. Musisz 
si? dobrze postarac, zeby nie 
uciekl. Z drugiej strony, jesli nie- 
opatrznie wlecisz jakiejs Foce w 
celownik, to zacznij sie modlic. 

/. menu gtöwnego mozesz 
Lidiu sie na dowolne lotnisko i 
potrenowac latanie na jednym z 



ce. Przypomniaty ml 

QSy slurego Yea- 
gera, kiedy kazda im- 
sja przynosila cos cie- 
kawego, no- 
wego - zad- 
nej rutyny. Bedziesz 
walczyc z mysliwcami, 
niszczyc bombowce, 
atakowcu cele naziem- 
ne, a wsröd nicli po 
'. iagi, ciezuröwki, sa- 
moloty na lotniskach. 
Mnöstwo dobrej zaba- 
wy. 

W kampanii - Ina- 
czej nlzwmisja< h poje- 
dynczych - wybierasz 
jedynie strony, po ktörej chcesz 
walczyc (RAF, USAF, Luftwaffe) i 
okres wojny. Misje sq bardzo cie- 
kawe i rözniq sie od pojedyn- 
czych. 

Na deser zostal tryb multiplo- 
yer. Mozna grac przez modern, 
kabelek, IPX i TCP/IP. Do 8 graczy 
jednoczesnie, kazdy na kazdego 
lub druzynami. Kilka sesji na ser- 
werze Zone, ktöry obsluguje roz- 
grywki w Internecie (mozna tez 
tradycyjnie wymieniac si^ nume- 
rami IP) utwierdzilo mnie wprze- 
konaniu, ze to obecnie najlepszy 
symulator. Gra sie wysmienicie. 



Weteranöw FS w oryginalniej 
formie ucieszy fakt, ze nowa gra 
bedzie korzystala z dodatkowych 
samolotöw i scenerii. A 
podejrzewam, ze juz 
niedlugo pojawiq sie 
zestawy z dodatkowy- 
mi mlsjami, 

W mojej skromnej 
opinii CFS jest obecnie 
najlepszym symulato- 
rem z okresu II wojny 
Swiatowej. Trudny do 
pobicia realizm i dosko- 
noia oprawa. Na pew- 
no warto go kupic. Po- 
czqtkujqcym graczom 
polecam do nauki. Duze mozli- 
woSci konfiguracji - mozna obni- 
zyc! SI, wfqczyc pokazywanie 
wroga, pseudoradar, uproscic 
model lotu... Na dodatek na 
plytce znajduje si? kilka filmöw 
ilustrujqcych wuzniejsze aspekty 
zycia pilota. Ekstremistu. luki juk 
ja, pewnie to wszystko natych- 
miast wylqczy - tylko Ty, Twoja 
maszyna i zadanie do wykona- 
nia. Licze, ze znajdzie sie w Pol- 
sce grupa wyznawcöw CFS. Tra- 



V 



1 



K- 



dycyjniiM/ekum no < hetnvi h do 
wspölnej gry. 

TOPGUN 

PS Gra sprzedawana jest w 
Polsce wylqcznie w wersji angiel- 
skiej. 




Microsoft 1998 
Microsoft sp zo.o. 
Symulacyjna 
Gratika 9l 
Dzwic'i- 



Wymaganla sprzetowe: 
Pentium 166 (P133 z akceleraloren 
3D). 16 MB RAM, CD-ROM 4» 
Windows 95/98 



recenzje 

CAMBLER 



Miasto Freeport pogrqza sie w 
chaosie. Pojawil sie nowy narko 
tyk - U4, niezwykle silnie uzulez- 
niajqcy, powodujqcy zgon. W do- 
kach Freeport grasujq przeraza- 
jqce, zmutowane istoty. Lu- 
dzie znikcijq Z ulic, a prze- 
stepczosf: rosnie w zastra- 
szajqcym tempie. 

SinTek - potezna korpo- 
racja farmaceutyczna zdobywa 
coraz wiekszq wiadze. Na jej cze- 
le stoi charyzmatyczna i diabo- 
licznie piekna Elexis Sinclair« 
Ostatnio jej firme zaskarzono - 
Vanity, jeden z kosmetyköw pro- 
dukowanych przez SinTek, wywo- 
Inl tale samoböjstw. Wydaje sie 

jednak, ze Flexis zupebiie nie 

przejmuje sie problemami. tak 
jakby trzymulu cos w zanadrzu. 

W takich realiach zyje John R. 
Blade, byly przestepca, obecnie 
cztonek organizacfi HardCorps, 
zajmujqcej sie zwai< zaniem prze- 
stepczoid. jedynym kumplem 
Blade'a jest |C, mlody hakei 
kompulerowy zlu|Kim im ijnru 

cym uczynku podczas wiumywa- 
nid sie do sied komputerowej 
HardCorps. Q dwa] stanowiq 
nierozlqczny duet, jednak w pro- 
cy dzielq l< h przewaznie spore 
odlegioäi I [( obsei wuje ; 
nanla przyjadela za pomocq 
aparatury elektronicznej, wla 
mu)q< mc Mo systemöw zabezpie 
i /Hl i wvidi za)qi alarmy, ktöre 
padklern uru< hamla Blade 
spe< iid mokre] roboty, i irai z 
na szcz^scie w< lela sie. w postai 
Blade'a 

Sin pojawil M'' |ako plei wsza 2 
zapowiadany« h na okres przed 
jwiqtei lanin ID 1 dlate 

go poszedl pod najgorszy ostrzal. 

jednak wyi In kI/i / rucgo 2 tan zq. 





czy sie 

w a I k a . 

S z p u 1 k a 

nici ma roz- 

miary czlo- 

wieka, Przy- 

pomina to 

troche jednq 

z lepszych 

polskich ko 

medii, „King- 

sajz", i czasem 

nie sposöb po- 

wstrzymac sie 

(Klokiy\'ku:„Myii 

fern gol Myd- 
lem!",kiedyslrze- 
lamy granatami 
do przedwnika 

chowajqcego sie 

w szufladzie. Po- 

l\VM|(<UV 

mapek sq dosko- 
nale. Nie ma sie, 1 
dziwic , jednj m z 
deslgnerÖM jesl 
slynny Leve- 
lord ten, 
ktöry robil poziomy do DN3D. 

Sin fest podobnj do Interak 
tywnego filmu ak< ji, typowego, 
wysokonakladowego, z bardzo 
diii'i \nii efektaml spe< |alnymi. 
Coi w stylu ülmow |ohna Woo w 




podmorskich ba- 
zachSinTekuitp. 

Czesto poziomy 
zaczynajq sie od 
lilmiköw zrobio- 
nych w oparciu o 
engine gry - ci, 
ktörzy widzieli jakies 
Quake-movies wie- 




2036 r. Sq tu widowi- 
skowe strzelaniny na 
s< hoda< h. walk! z mu 
tantami, plywanie po 



d/(i, jak to wyglqda, ale te sq 
/ihk /nie lepsze. Scenariusz, cho- 
ciaz przewidywulny, skonstru- 
owany jesl dosyi sprav\ nie i wi iq 
ga. Zresztq samo zakorV 
um in zobuczyc. 

Zwykle mowie, ze nie ma do 
brego I PS 11 Irsl Person Shootei | 
bez dobry« h mapek i dobry* h 
broni. Sin ma bardzo przyzwoity 
arsenal zaröwno do grj samot 
nej, |nk i wieloosobowej, 1 ho< lai 
daleko mu do quake'owego. w 
|ednej z misjl mozna dodatkowo 
zdobyx iiiunik, ktöry wy< isza ma 
gnum 1 plstolel maszynowj 
Strzelba snajperska przydaje sie, 
ale w trybie multiplayer staje sie, 
strasznie camperska. Z drugie] 
strony, uzywa |ej sie, niemal tak 
jak w 1 1 m 1 trzeba bai 

dzo diugo 1 1 lerpliwie 1 zekai 
bawne natomiasl sq pojedynki 
snajperskle, zwlaszcza gdy obaj 
gracze znajdujq sie daleko od sie- 
bie (nd przyklad na dwö< h sza 
im li, miedzy ksiqzkami). 

WSinagra sie,dosy< dinqo.Sq 
ku temn dwa powody - twörcy 
nameczyli sie i zrobili rzeczywi- 
sV ie dhigq nie, a po drugie.. to 
sprawa stynnych juz „louding ti- 



me'öw", czyll ko 

szmamle dtugich cza- 

söw tadowania. Na 

slabszych kompute- 

rach moze to trwac 

nawel do 3 minui, w 

zaleznosci od etapu. 

Co najdziwniejsze, 

podobnie dzieje sie w 

padku quii kloa- 

dow. |esi ie/ 1 druga wada, na- 

pisalem nlej w Klubie3D (TeTe, 

str. 45). 



PÖt ZYCIA 



Zresztq z moich prywatnyi h an 

kiet wynika, ze podoba sie wiek- 
szosci graczy aktywnie grajqcych 
w Q II. Z nuilvm „nie" w trybie 
multiplayer nie umywa sie do 
swojego „ojca". Z drugiej strony 
nie sposöb nie przyznac, ze ma 
kilka genialnych pomysJöw. 
Pierwszyszok wywoiuje map- 

ka „spry.bsp". Otöz jesl to l 
powiekszony pokoj, w kiorvm to 



1 >lugo, dlugo nli 1 nagle pojaw lajq 
sie du ie doskonale gry wj korzystujq« e 
ten sam engine. Noio« zyw im le irzeba 
zade< ydowat . ktöra z nii h |es1 l< 
Poröwnanie mniej wi§< ej takie jak do 
brego filmu ak< |l (Sin) z dobrym hoi 



Main wrazenle, .■■>• produkt Rl 
lunid |esl nie dopracowanj 1 
wprowadzon) na rynek za 
miic 1 h) ba tylko po to, aby zdq- 
,.-\( przed 1 lall 1 Ife. Niepotrzeb 
nie. 1 idyby popracowano ji 
imm 1 H' und optymalizacjq kodu 1 
iiMuuei [em denerwujqi m li wad, 
c|id zaslugiwalaby na ■-•■ 

0( eile. 

Idk 1 . \ llldi Zej, W 'mim Uditn 

,(Kiidt . Nie jesl przelomowy, ani 
ambitny, ale za to solidny. Po 

ukoticzeniu go ma sie sporn sa 

Ivsldkc |e ( ,ld( ... 

ZOOLTAR 




Activision/Rilual 1998 

L.E.M. 

3D 

Grafika: 85% 

Dzwi^k: 87 



Ogotem: 85% 



Wymagania sprzglowe: 
Pentuim 166, 32 MB RAM, 
CD ROM 4 ■ , Windows 95, 
zalecany akcelerator 



Oto najpowazniejszy kon- 
kurent Sina - Half-Life firmy 
Volve. Pojawii sie jako drugi 
w kolejnosci i na pierwszy 
rzut oka wydaje sie^ co najvvy- 
zej tak dobry jak przeciwnik. 
|ednak kiedy usiqdziemy przy 
komputerze i zgasimy Swiatio, 
wtedy poznujemy jego prawdzi- 
we oblicze. 

( ilownym bohaterem jest Gor- 
don I reeman nmikowiecpracu- 
'. gigantycznym, tajnym 
rzqdowym laborato 
rium Black Mesa. 
naprawde, zaj- 
iiiii|(i sie, pra< ownicy 
giguntycznego 
kompleksu, nikl nie 
wie. W sektorze, w 
ktörym prai uje i ior- 
don, przeprowadzane 
sq doäwiad« zenia nad 
nleznanq substan« |q. 
W trukcie ekspery- 
mentu i reemana do 





GRZECHU 



rorem si (HL). Bordzie] podoba mi sie. 
kllmal in . nie musiatem dtugo gra< . 
iebj go naprawde. do« eni« . Reasumu- 
|q< : obie <]i\ sq jednakowo dobre i lyl- 
ko od . ktöra bai 

padnle Warn dogustu. 



chodzi do wypadku - otwir 
przej&ie do mnego wymiaru i 
COie Black Mesa dostaje sie u rece 
( ') Obcych, Opuszczeni, be 
nychszans im pomoczzewnqtrz, 
musimy wydoslac sie^ na po- 



iT\ 



Half-Life to najbardziej reali- 
styczny First Person Shooter, jaki 
istnieje. Skakanie z wysokosci po- 
nad 5 metröw konczy si<j obraze- 
niami, cozresztqodrazusygnali- 
zowane [est przez HVC, czyli ko- 





Stium ochronny, ktöry milym, 
zeriskim glosem informuje nas: 
„Wykryto powazne ziamanie. 
Smierc" uzytkownika nieuchron- 
na", albo „Wykryto dzialanie sil- 
nego srodka zrqcego. Morfina za- 

aplikowana" 

Uzbrojenie zostato podzielone 
im pu.'i kategorii. w pierwszej jest 
tylko lom do rozbijanla krat i 
skrzyti. a w drugiej pistolety 
(in in. potezny magnum Py- 
thon). Kolejna zawiera tzw. small 
guns (pistolet maszynowy H&K 
MP5, shotgun Benelli i kusze, 
ktöra jest takze broniq snajper- 
skq). Nast^pna kategoria to broii 
ci^zka: RPG, dwa typy broni ener- 
getycznej i bardzo cie- 
kuwa brori Obcych - 
strzela matymi zucz- 
kami, ktöre potrafiq 
suiiii' naprowadzac 
si<? na cel. Zuczköw 
moze byc maksymal- 
nie osiem, ule ciqgle 
tworzq sie^ nowe. 
Ostatnia kategoria to 
rozmaitego rodzaju 




Srodki wybuchowe - 
granaty, C4 oraz miny 
laserowe (identyczne 
jak w DN3D). Arse- 
nal moze niezbyt 
duzy, ale doskonale 
zdaje egzamin. 

Sama walka 
jest prawdzi- 
wym wyzwa- 
niem. Autorzy 
zapowiadali, 
ze rözne stwo- 
rzenia b?dq 
nieza- 
chowywa« I 
uik jest iui 
p r a w d «j . 
Rann] 
przeciwni 
cy ucieka- 
jq, aby 
s z u k a c 

si hronienia, niek 
rzy pojuwidjd sie, 
tylko w gru- 
pach. [nnl sq 
bardzo st in 
chliwi i raczej unikajq 
bezposredniego kon- 
taktu z rzqdowymi ko- 
mm ulosami, wyslany- 
mi w celu oczyszcze- 
niu laboratorium. Ob- 
darzeni sq inteligen- 
cjq, ktöra rzeczywis\ le 
robi wrazenie. Potra- 
lici sie, chowa« . sztur- 
nunviK': nasze pozycje, 
kiedy sq w kupie, u gdy nie chce- 
my wyjsc z kryjöwki, obrzucajq 
DOS granatami, ktörymi poskigu- 
jq si£ z zaböjczq skutecznosciq. 
Wielkq uwage nalezy zwracac na 
stau magazynka, bo przeladowy- 
wanie broni podczas wymiany 
ognia zwykle konczy sie^ tragicz- 
nie. Grafika Half-Life nie robi 
wrazenia - przez poiowe^ gry pra- 



wie nie zmieniajq sie^ tekstu- 
ry na scianach. Nie ma sie 
w sumie co dziwic, 
cala akcja rozgry- 
wa si£ w röznego 
rodzaju labora- 
toriach. Jednak 
, pod koniec gracz 
| moze przezyd 

«r*^^ szo ' c " i"^ SM - '"" 
W two domyslk 

I (zapowiada to 

I zresztq awaria 

* na poczqtku 

^B gry), w kohcu 

^^Hf bedzie 

m^^B w wymiarze Ob- 

WJir cych. Ten frag- 

^ ment naprawde^ 

udaisieautorom. 

jedynq wadq HL sq 

„koszmarne" wyma- 

gania. I'otrzebne jest 

dobre PII, Voodoo 2 

i 64 MB RAM. Dziwi 

mnie tylko fakt, /<• 

im sprzecie, na 

ktörym nie da sie^ 

dobrze grac w HL, 

dato sie spokojnie 

skonczyd Unreala, 

znacznie lepiej pre- 

zentujqcego si^ pod 



wzgledem technicznym. Ale to 
przeciez znak naszych czasöw. W 
kazdym razie Half-Life jest grq 
doskonaiq i jezeli mucie kilka 
wolnych wieczoröw, radz^ za- 
grac. 

ZOOLTAR 



^^ 



wierzchni^, gdzie czeku ratunek. 
Half-Life nie ma intro. < Ira za 
czyna si^ kilkuminutowqsekwen 
cjq jedziemy kolejkq przemyslo 
wq, oglqdajqc kompleks labora 
toryjny. Potem trzeba znalezcspe 
Cjainy ströj ochronny i przepro 
wadzic feralne doswiadczenie 
\\ lusciwie dopiero wtedy zaczy 
iici si».- prawdziwa gra. 
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Sierra On-Lme/Valve 1998 
3D 
CD Pro|ekt 
Grafika: Bi 
Diwiek: 85% 



Ogotem: 88% 



Wymagania sprzelowe: 
Pentium 166. 24 MB RAM, 
CD-ROM 4«, Windows 95/98. 
zalecany akceleralor 



recenzje 

GAMBLER 



Twörcy World League Soccer 
zrobili wszystko, aby ponownie 
zachecic komputerowych graczy 
do swej ambitnej produkcji im- 
stawionej na realizm. doic trud- 
nej i na pierwszy rzut oka nie 
sprawiajqcej dobrego wrazeniu. 
Teraz trudno obok niej przejsc 
obojetnie. 

Do promocji WLS '99 zaanga- 
zowano najwi^kszq obecnie 
gwiazd(k)^angielskiegofutbolu. 
Nuzwisko w tytule, intro prezen- 
tujqce go w akcji oraz osobisle 
l>i iwitanie i zyczenia dobrej zaba- 
wy nie budzq wqtpliwoSci, z Kim 
mamy do czynienia. Mr Perfect, 
tak Michael Owen jest nazywany 
przez angielskich dziennikm/v. 
nie tylko uzyczyl grzeswojecjo w i 





wydaniu elektronicznych kukie- 
lek. Wyglqdajqbardzo realistycz- 
nie. 

Opröcz kilkunastu nowych 
animacji, przeniesionych na 
ekran monitora technikq motion 
capture, oprawa audiowizualna 
WLS wzbogacüa sie o kilka istot- 
nych szczegölöw. Menü gtöwne 
zyskalo nowqszat^ graficznq - tfo 
i kilka krötkich animacji. Mecze 



rozgrywane sq teraz 
na stadionach o cie- 
kawszej architekturze 
i w röznych wurun- 
kuch atmosferycznych 
(6 typöw murawy i 4 
rodzaje nieba) . Szarzy 
kibice na trybunach 
przebrali sie^ w bar- 
dziej kolorowe stroje i nauczyli 
klaskac. Na murawie pojawity sie^ 
nowoczesniejsze modele bramek, 
z podwieszonq siutkq na bocz- 
nych shipach. Nawet pilki wy- 
mieniono na firmowe! Teraz pil- 
karze uganiajqsie^ za charaktery- 
stycznq „biedronkq" z napisem 
Umbro. 

Najwazniejsze zmiany vvpro- 
wadzono w systemie sterowania 



wirtualnymi pitkarzami. Do dys- 
pozycji mamy 3 rodzaje zagrah 
defensywnych: 2 wsTizgi oraz 
gra ciatem (nowosc w stosunku 
do WLS '98), czyli wejscie w 
przeciwnika. O ich skutecznost i 
decydujemy sami, wybierajqc 
moment ich zustosowania oraz 
charakterystyki pilkarzy (kazdy 
opisany 12 wspölczynnikami) . 
Dzieki lemu podczas spotkah 
nie brakufe ani fauli, anl uda 
nych wslizgöw ratujqcyi h dru- 
zyny w kluczowych momenUu h 
meczu. 

Konstruowanie ak- 

i|i otensywnych w 

frodku polu mozemy 

oprzec na kilku ele- 

mentach: szybKos, i. 

sztuczkach technicz- 

nych (nowosc). poda- 

nla< h z klepkl oruzpo- 

daniai h na wolne 

pole. Mimo tylu mozli- 

wo^ci, trudno wypra- 

cowac sobie dogodnq 

sytuacje strzeleckq. 

Druzyna sterowana 

przez komputer broni sie inteli- 

gentnie. Zag^szcza srodek boiska, 

trzyma defensoröw blisko pola 

karnego i prawie nigdy nie zosta- 

wia swego bramkarza sam na 

sam z zawodnikiem rywala. 

Jednak, gdy juz nam sie uda 
przechytrzyc obrohcöw rywali, 
czesto strzelamy bramk^. Za czq- 
sto i to jest najwieksza wada gry. 
Bramkarze zbyt latwo wypluwajq 
pifke przed siebie (zamiast np. 
skierowac jq w bok). Puszczajq 
szmuty, mijajqc sie z pHkq w po- 
wietrzu w niezrozumialy sposöb, 
a czasem, nie wiadomo dlaczego, 
rzucajq sie^ pod nogi wlasnych 
obrohcöw i wybijajq futbolöwke 
wprost do napastniköw druzyny 
przeciwnej. Wprawdzie takie sy- 



tuacje obserwujemy röwniez na 
prawdziwych boiskach pitkar- 
skich, ale nie z takq cz^stotliwo- 
si iq. 

Mimo wspomnianych wyzej 
udoskonaleh, World League Soc- 
cer '99 to „tylko" wersja deluxe 
swej starszej o pol roku siostry. 
Bardzo podobny uklad graficzny 
glöwnego menu, ten sam sposöb 
prowadzenia kamery, röwnie za- 
sobna baza danych (zaktualizo- 
wana, ale nadal wi^kszoSc na- 
zwisk jest poprzekrecanych) 
oraz niewiele wzbogacone kö- 
rnen tarze wyraznie o tym Swiad- 
czq. Ten bardzo reulistyczny, aco 
za tvm idzie-dosi limlnv symu- 
lator pilki noznej powinien spo- 
tKcu mo z wh/Ks/viu /dinteresowa- 
rüem sympatyköw futbolu. Do 
siegniecia po WLS '99 skloni ich 
im poczqtku osoba Micheula 
Owena. Ale gdy przelknq niemi- 
Iq dla oka prezentacj^ jedenastek 
1 1 ton uizq sobie z poczqtkowq bez- 
rudnosciq wobec poczynah kom- 
putera - doceniq jakoSc gry. 
Grünt to dobry marketing. 

KRISTOFF 
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Eidos/Silicon Dreams 1998 

Mirage 

Sportowa 

Grafika: 82% 

Diwiek: 64% 



Ogotem: 80% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 133. 16 MB RAM, 
CD-ROM 4», Windows 95/S 
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RAMBLER 



Wyduc' w ciqgu roku trzy ty- 
tuty w fedne] serii gier to wy- 
zwunie, mozna by sqdzic, nie- 
realne. A jednak firma EA 
Sports podjela sie tego. Juki 
byl pomysl na FIFA '99? St wo 
rzyc" gr? dla zatwurdziatych 
iinlosnikovv komputcrowvj pil- 
ki noznej. „Utwurdzenie" FIFA 
'99 w stosunku do World Cup 
dokonalo sie przez poprawie- 
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nie, rozbudowunie i utrudnie- 
nie. 

I tuk w nowej wersji FIFY 
usunieto wszystkie najwazniej- 
SZ6 bledy poprzedniczki. Rzuty 
rozne bite przez komputer za- 
czely byd niebezpieczne, a 
bromkarze stracili nudnuturul- 
nq skui.M /iiosi Proporcja mie- 
dzy faulami, kontuzjami i kurt- 
kaml statu sie reulistycznu. Te 
pierws/e imUvq do 



petnoprownych ele- 
iixntow «)ry, tedrugie 
zdurzujq sie znucznie 
( /<;m irj, /(is lc OStat- 

nte przyznawane sq 
bardzle] rozsqdnie. Co 
wiec»«j, pojowiujq sie 
niuanse - faul w po 
bli/u polu kurnego 

wiqze si{ / ryzyklem 

wyr/.im.'nia / bolska, 

kor«,- mozna uv otrzy 

mu« /o atak /.wyklym will- 

tglera od tyiu na nogl prze< in 

nikii. 



Poprowiono röw- 

niez inny blqd: przej- 

mowonie pitki w poblizu linii 

nie grozi juz wybiciem jej nu 

uut. Nujwyzszy po- 

ziom trudnosci, World 

Closs, nie polego nu 

k I podrosowoniu vvspöl- 

czynniköw kompute- 

rowych zowodniköw 

- po prostu grujq le- 

t piej. stosujq wiele 

sztuczek technicz- 

nych. Innu spruwu, ze 

wreszcie skonczytu sie 

eru niebezpiecznych 

rujdöw pojedynczego 

nopustniku po wznowieniu uk- 

cji nu srodku boisko. 

Nowosciq jest outomotycz- 
ny brumkurz, ktöremu w do- 
wolnej chwili mozna polecic 
atuk nu przeciwniku z pilkq. 
Zreulizowono to dobrze (nie 
stosujcie w rogoch, bo golkiper 
biegnie do pitki, u ono go lobu- 
je!). ule tu opcju przyniosto mi 
wiecej szkody niz pozytku, bo- 




wiem brumkurz zuchowuje sie 
duzo lepiej, nie zdurzujq mu sie 
skuiululiczne wpudki. Tymczu- 




sem komputerowi na- 

k pustnicy skutecznie wy- 

korzystujq jego przed- 

wczesne interwencje. 

Gro jest nudzwyczuj 

/ rozbudowonu. Do wy- 

/ boru momy uz 220 dru- 

zyn z 12 Hg swiata, teumy 

nurodowe i zespoty grujq- 

ce w tegorocznych edycjoch 

puchuröw UEFA i Ligi Mistrzöw 

(z silnq polskq reprezentocjq w 

postoci Amiki Wronki i LKS 



Lodz). Mecze toczq si? nu 19 
urenuch. Rozegroc mozna lige, 
puchary europejskie, ostowio- 
nq, niedosztq „Dreom Leugue" 
oroz dowolnie zestowione wto- 
sne rozgrywki. Te wielkie liczby 
mojqefekt uboczny - komento- 
torzy nie znojq nuzwisk wszyst- 
kich zowodniköw. 

Nowo FIFA jest duzo trudniej- 
szu 1 blizszu rzeczywistosci. Prze- 
biegniecie z pilkq przez obronc? 
jest pruwie niemozliwe, trzebo 
stosowoc zwody i sztuczki tech- 
niczne. Wymusza to gre poda- 
niumi, indywiduulne ukcje nie 
mujqwiekszychszuns. Trudniej 
przebitf sie pod bromke przeciw- 
niku. jednuk kiedy to nostqpi, 
pokonuc golkiperu jest duzo ta- 
twiej. FIFA '99 to gra „glebszu". 
pozwolu nu tworzenie burdziej 
urozmoiconych, ciekowszych 
tuktyk, uwzgledniujqcych gr^ 
zespotowq. 

Kolejny krok w stron? reuli- 
zmu: strzuly z dystunsu czesto 
mijujq brumk? (w WC to sie 
niemal nie zdurzuto), przy tej 
okuzji mozna obejrzec scenke 
przedstawiujqcq rozztoszczo- 
nego strzelcu. 

Tuk dochodzimy do oprowy 
gry. Zuwodnicy rözniq sie od 
siebie wzrostem (cho«f nie 
zwröcitbym nu to uwugi, gdy- 
bym nie wiedziut). Kumeru po- 
dqzu zu ukcjq po nowym. duzo 
lepszym torze, murowu zai wy- 



glqdu znucznie lepiej; jest tez 
efekt pitki zblizujqcej si? do ko- 
mery. Nugruno nowe sceny ro- 
dosci postrzeleniu brumki (pit- 
kurze poruszujq ustumi!) i 
nowe ujeciu, w ktörych sedzia 



pokozujezuwodnikom kurtki - 
wszystko todniejsze. 

FIFA '99 zyskutu nowe intro, 
interfejs, muzyke (w wykono- 
niu zespotöw Fotboy 
Slim i Georwhore) i 
nowy komentorz. 
Uczciwie powiem, ze 
te elementy mnie nie 
zochwycity. Sq to od- 
czuciu subiektywne, 
ule przy jednym 
bed? sie upierut: nikt 
mi nie wmöwi, ze 
nowe komentarze 
(zwtaszczu Murku 
Luwrensono) nie sq unemicz- 
ne. SA! 

A jednak nowa FIFA to gro 
znukomitu, wyruznie görujqcu 
nud World Cup, o konkurencji 
nie wspominojqc (w WLS '99 je- 
szcze nie grulem). lezeli wi^c 
ktoi stoje przed wyborem „FIFA 
'99 czy World Cup" to odpo- 
wiedz jest prostu: FIFA '99. Cöz 
nutomiost poradzic posiudu- 
czom WC? Ano, chyba zgodnie 
ze strategiq murketingowq EA: 
jezeli jestes maniakiem wirtuul- 
nego futbolu, to jest to gro diu 
Ciebie i musisz jq miec. |e£li zus 
lubisz od czusu do czasu pograc 
w jokas „kopanq". World Cup w 
zupetnosci Ci wystarczy. 

ALEX 
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Fallout 2 to gra RPG, ktörej ak- 
Cja rozgrywu sie w postnukleur- 
nym, podzielonym swiecie. Lu- 
dzie zyjq w mniejszych lub wi^k- 
szych skupiskach, pröbujqc odro- 
dzic cywilizucje albo po prostu 
wykorzystac fakt, ze sq silniejsi od 
innych. Bohater Fallout 2 jest po- 
tomkiem czlowieka znanego z 
pierwszej czesci gry i ma za zada- 
nii-spenetrowuc wrogi i nieznany 
swiat w poszukiwaniu Garden 
Eden Creation Kit, ktöry pomoze 
przetrwad jego wiosce. 

Sterowany przez gracza bo- 
hater (lub bohaterka) zwiedzi 
ogromne przestrzenie, wiele 
miast, wiosek i specjalnych loka- 
cji, takich jakgroty, podziemia lub 
tajne bazy. Wykonujqc liczne zle- 
cenia oraz zabijajqc wrogöw, zdo- 
bedzie punkty doswiadczenia, co 
pozwoli mu rozwijac kilkanascie 
röznych umiejetnosc I, 
Przygod? rozpocznie 
z wlöczniq i nozem, 
wkrötce bedzie musial 
poshagiwac sie karabi- 
nami i pistoletami röz- 
nego rodzaju, a takze 
broniq laserowq, pla- 



Fallout 2 



„czego tu do diabla chcesz, ty 
wstretna k...? To jest gildia nie- 
wolniköw, a nie jakis p... burdel!" 
jest tu chlebem powszednim. 

Ta gra jest warta uwagi glöw- 
nie ze wzgledu na rozbudowany, 



scenariusza, ogromnej liczby po- 
staci, wielu zadan do wykonania, 
bitew i przedmiotöw, Fallout 2 
pozostal tylko wersjq deluxe sta- 
rego programu. Pytanie brzmi, 
czy mozna to uznac za wade? 
Przeciez nie zmienia sie^ wygry- 
wajqcej druzyny! 

Jednak niektöre bl^dy. znane 
z czesci pierwszej, pozostaly: inte- 
ligencja komputerowych wrogöw 
nadal wola o pomste do nieba, 
diulogi wypisywane sq czcionkq, 
ktöra chyba ma przysporzyc 
klientöw okulistom, rriiasta i wio- 
ski podzielone sq na niezbyt duze 
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zmowq granatami, wyrzutniami 
rakiet, miotaczami ognia itp. 

Tak jak w czesci pierwszej tyl- 
ko od wyboru gracza zalezy, czy 
bedzie osobq dobrq i praworzqd- 
nq, czy tez moralnosc tat wo za- 
mieni na konkretne profity, a za- 
bicie czlowieka bedzie dla niego 
jakspluniecie. OczywiScie, za by- 
cie ztym placi si£ wysokq cene: 
czesc ludzi zamiast rozmawiac 
z bohaterem, si^gnie bez slowa 
po broh, co moze zaowocowac 
na przyktad nieotrzymywaniem 
pewnych zadan, nie möwiqc juz 
o tym, ze mozna sie stad najbar- 
dziej upragnionq zdobyczq w 
okolicy. 

Fallout cieszyl sie ogromnq 
popularnosciq, glöwnie w Sta- 
nach. Najczes"ciej wymieniany 
zarzut dotyczyl dfugosci (czy ra- 
czej krötkoSci) rozgrywki. Widac 
Interplay potraktowal graczy po- 
waznie, bo tym razem przygoto- 
waf rozrywke na okolo 200 go- 
dzin! Ale mimo rozbudowanego 



lokacje, a przy prze- 
chodzeniu miedzy 
nimi program laduje 
sie^ dose dlugo (nawet 
na PII 350!), co nie 
tylko jest uciqzliwe, 
ale rozbija naströj. Zle 
opracowano System 
widzenia swiata przez 
postad - czasami mo- 
zemy bezskutecznie szukac drzwi 
domu, przedmiotu czy konkret- 
nej postaci, ktöre wlasnie zasJa- 
nia sciana. Zachowano takie 
samo jak w czesci pierwszej menu 
ekwipunku, ktöre jednak - ze 
wzgledu na znacznie zwiekszonq 
liczbe przedmiotöw - nie zdaje 
juz egzaminu. Zauwaza sie^ röw- 
niez pewne nielogicznosci scena- 
riusza, co zresztq jest zrozumiale 



w programie tak rozbudowanym 
i skomplikowanym. 

Fallout 2 jest zdecydowanie 
grq dla dorostych. Problemy zde- 
moralizowanego, ze- 
psutego i pelnego 
przemoey swiata, z 
ktörymi zetknie sie bo- 
hater, powinny byc" 
rozwiqzywane przez 
ludzi dojrzatych. To z 
pewnosciq nie jest gra 
dla dwunastolatköw! 






fascynujqcy scenariusz, interesu- 
jqcy System walki oraz ciekawie 
przygotowany mechanizm zdo- 
bywania doswiadczenia i zwiqza- 
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Wysturczy tylko zwrocic uwage 
na jezyk, jakim postugujqsie po- 
stacie spotykane w grze. Przywi- 
tanie typu (to doslowny cytat!): 



nych z tym awansöw. 

Przyznam jednak, ze 

czuje si£ zawiedziony, 

ze tak niewiele b\%- 

^D döw z pierwszej czesci 

naprawiono w kon- 

tynuacji. Natomiast 

absolutnym skanda- 

"^^^" lern jest fakt, ze zain- 

stalowanie „patcha" do gry unie- 

mozliwia korzystanie z gier zapi- 

sanych w wersji bez patcha. 

JACEK PIEKARA 
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Railroad Tycoon II to znako- 
tnlta wspölczesna wersja jednej z 
najlepszych gier menedzerskich. 
Dostosowanie RRT do dzisiej- 
szych wymagari nie polegalo wy- 
Iqcznie na zrobieniu grafiki w 16 
milionach koloröw, zamiast w 16. 
Rozbudowano niemal kazdq 
dziedzin? gry, z jednym niemilym 
wyjqtkiem. Zniknely mianowicie 
tunele, co dla kazdego miloSnika 



nie mo porzqdnych, 

duzych wizerunköw 

lokomotyw, o scislych 

danych technicznych 

nie wspominajqc. Czy 

to ma byc gra dla ma- 

niaköw kolejnictwa?! 

No i tak na koniec: na 

duzej mapie, przy 

osmiu aktywnych graczach (w 

tym 7 komputerowych) , po mniej 




wspomagajq ja w tworzeniu „ko- 
lejowej atmosfery". 




makiet kolejowych b^dzie na 
pewno bolesnym ciosem. Zadne 
powoiywanie sie na realizm tu 
nie pomoze - tunel pod calymi 
Alpami nie jest wcale mniej reali- 
styczny niz pociqg judqcy 5 lat od 
stacji do stacji albo taki, ktöry 
wjezdza po niemal pionowej scia- 
nie (sprawdzono - to dziala!). 
Oczywiscie autorzy gry wyszli z 
zalozenia, ze widziane przez nas 
tory sq tylko symbolem, za 
ktörym kryjq sie^ serpentyny, mo- 
sty, tunele i inne uroki görskich 
szlaköw, co odzwierciedlone jest 
w znacznie wyzszym koszcie bu- 
dowy loru przez göry. Ale wobec 
pieczolowicie odtworzonych In- 
nych szczegölöw krajobrazu, ta- 
kie uproszczenie razi. 

Aby skonczyc z zarzutami, 
wspomne^ jeszcze o kilku istot- 
nych wadach. Po pierwsze nie 
ma mozliwoSci wpisa- 
nia zmiany lokomoty- 
wy w rozklad jazdy. Lo- 
komotywa zwiqzana 
jest nierozerwalnie z po- 
ciqgiem i mozemy jq 
najwyzej zlomowac, ku- 
pujqc nowq. Powaznie 
utrudnia to prowadze- 
nie skladöw przez göry. 
Druga wada jest dla 
mnie calkowicie niezro- 
zumicüa. Nigdzie wgrze 



wiecej 30 latach rozwoju posta- 
wienie bqdz usuniecie dowolne- 
go kawalka toru wprowadza 
moje P200 MMX w 15-sekundo- 
wqzadum?... 

A teraz o zaletach. 

Gra wyglqda jak fotografia 
niezwykle starannie wykonanej 
makiety - jest sie czym zachwy- 
cac, nawet po przetqczeniu grafi- 
ki na najmniej szczegölowq. Przy 
maksimum szczegölöw nato- 
miast widac jak w przydomo- 
wych ogrödkach powiewa pranie 
rozwieszone na sznurach! Liczba 
szczegölöw jest oszalamiajqca, 
nie dziwnego, ze gra nie urucha- 
mia siq w rozdzielczosci ponizej 
1024 na 768 - po prostu nie nie 
byloby widac. Muzyke w klima- 
tach Dzikiego Zachodu zapisano 
w postaci sciezek audio, zas efek- 
ty dzwi^kowe bardzo skuteeznie 




Do dyspozycji mamy znacznie 
wiecej lokomotyw, w tym takie 
cuderika jak Big 
Boy, najwi^ksza lo- 
komotywa paro- 
wa w historii, istny 
potwör wysokosci 
pi^ciu metröw, 
dlugosci czterdzie- 
stu, zdolny pociq- 
gnqc kilkukilome- 
trowy sklad (w 
grze niestety po- 
ciqg ograniezono 
do szesciu wago- 
nöw) . 

Pojawilo si^ du- 
zo nowych gat^zi 
przemyslu, a co za tym idzie - no- 
wych wagonöw. Znalezienie do- 
brych, dochodowych polqczen nie 
jest wielkim problemem. Dla bu- 
downiczych makiet przewidziano 
tzw. sandbox mode, w ktörym nie 
trzeba przejmowac si^ pieni^dz- 
mi. W r^ce zaawansowanego gra- 
cza oddano natomiast wiele na- 
rzedzi finansowych, dzi^ki ktörym 
moze przez chwile^ poczu<^ si? 
prawdziwym magnatem kolejo- 
wym. Komputer calkiem niezle 
manlpuluje finansami - sterowa- 
ny przez niego J.P. Morgan pewne- 
go razu jednym posunieciem do- 
prowadzil mnie do ruiny, wywolu- 
jqc zalamanie kursöw akeji. Wy- 



GAMBLER 



korzystal moment przegrzania 
rynku, wywolany przeinwestowa- 
niem. W jednej chwili, posiadajqc 
udziaty wartosci 50 milionöw do- 
laröw, kontrolowalem 3 z 4 obe- 
cnych na rynku towarzystw kole- 
jowych - w nast^pnej bylem juz 
bankrutemz3,5 milionamidlugu. 
Najwieksza zmiana w stosun- 
ku do pierwowzoru polega na 
wprowadzeniu kampanii i trybu 
multiplayer. 
Autorzy wyszli 
ze slusznego 
zalozenia, ze 
po osiqgniedu 
wiodqcej pozy- 
cji na rynku 
gra przestaje 
byc wielkim 
wyzwaniem. Kampania sklada 
sie wi^c z licznych scenariuszy, 





rozgrywajqcych sie^ w rozmaitych 
realiach na calym swiecie i sta- 
wiajqcych przed graezem rozma- 
ite cele: a to potqczenie dwöch 
miast, a to osiqgni^cie okreslonej 
wartosci, a nawet... dowiezienie 
prezydenta Roosevelta do kilku- 
nastu miast w czasie kampanii 
wyborczej. 

Podsumowujqc - swietna, re- 
alistyczna, wciqgajqca gra, ktörq 
powinni zainteresowac si^ nie tyl- 
ko maniaey kolejek, ale wszyscy, 
klörzy lubiq budowac wlasne im- 
perium naekranie. 

WOJCIECH SETLAK 
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Czarna, powiöczysta szüta, 
kaptur na glowie i kosa w r^ku. 
To wiasnie Manny Calavero, bo- 
hater najnowszej przygodöwki 
firmy LucasArts, Grim Fandan- 
go. Nie wszyscy jednak wiedzq, 
ze to jedynie jego ströj stuzbowy. 
Po pracy Manny nosi modny nie- 
bieski garnitur i jest zupelnie 
innq osobq. No, moze nie tak do 
korica innq, gdyz w dalszym ciq- 
gu jest martwy. W ogölnie poje- 
tym tego slowa znaczeniu, oczy- 
wiscie. Gdy przyjrzycie sie blizej, 
przekonacie si?, ze Manny tak 
naprawde ma w sobie sporo 
energii, chociaz jest obywatelem 
zaSwiatöw i pracuje w ugencji 
ukitwiajqcej duszom zmarh/ch 
podröz do miejsc do 



OJ 






widzieli na swych monitorach. 
Podobnie jak w klasycznych 
grach TPP, wszystkie postacie sq 
tröjwymiarowymi obiektami, a 
nie - jak dotqd w przygodöw- 
kach - piaskimi sprite'ami. Po- 
staciq sterujesz podobnie jak w 
innych grach TPP: prawy i lewy 
kursor sluzq do obrotu postaci 



woköi jej wlasnej osi, a kursory 
göra/döl - do chodzenia. Manny 
moze takze biega£ (shift) oraz 
wykonywac wiele czynnosci. 
Najwazniejsze z nich to manipu- 
lowanie przedmiotami i zabiera- 
nie ich ze sobq. Do systemu ste- 
rowania trzeba sie przyzwyczaic, 
jest jednak dose intuicyjny, wiec 
po kilkunastu minutach gry 
przestaje przeszkadzac\ 




poziomie sq kwestie lektoröw. Ci, 
ktörzy majq trudnosci w rozu- 
mieniu ze sluchu, mogq wyswie- 
tlicpodpisy. 

Niewqtpliwie najmocniejszq 
stronq tej gry jest jej niekonwen- 
cjonalnosc. Zaröwno gföwny 
bohater, jak i cale otoczenie sq 
maksymalnie dziwaczni. Nie- 
wiele jest w tej chwili röwnie 
oryginalnych przygodöwek. Po 
kilku latach wcielania sie^ w 
przyziemne lub nudne role, 
milo nn kilkanuscie godzin stac 
sie. uspolc zesnym Charonem. 

Grim i andango togra dlastar- 
szych graezy. Nacisk polozono w 
niej na doweipne wypowiedzi i 
humor sytuacyjny. Mlodsi mogq 
jej nie zaakceptowad, natomiast 
Starzy wyjadaeze z pewnosciqdo- 
ceniq oryginalnos"c i swoistq swie- 
Nie ukrywam tez, ze GF wy- 



W momencie, gdy go pozna- 
jemy, Manny wracu do firmy po 
obsluzeniu klienta i dowiaduje 
sie, ze nastqpüo grupowe zatru 



Practking what? 

C*n I wafc through your tont? I want to %•% tho parada. 
I Samt ftittval, ah? 

I htavo to go. That sound makas ma want to kill somebody 



I 



; 



Bardzo przyjemnie wyglqda 
röwniez oprawa dzwiekowa 
przez caly czas towarzyszy num 
podklud muzyczny w stylu De- 
sperado. Zreszlq cala gra wyko- 
nana jest w konweneji meksy- 
kahskiej, co objawia sie strojaml 
postaci, stylem möwienia oraz 
wystrojem wneTrz. Na niezh/m 



maga doskonatej znajomo 
röwno |ezyka (ingielskiego, |ak i 

pewny< h luktow / ih)i)|iiic pojc'tt-'j 
kultury anglosaskiej. Tak wiec 
Grim Fandango nie jest pozycjq 
dla wszystki« h. [ednakd, ktörym 
sie spo« lohn, mogq liczyc! na wiele 
godzin wspanialej zabawy. 
FROGGER 



de. W zwiqzku z tym wszyscy 
agenci proszeni sq o stawienie 
sie^ na miejscu wypadku. Tak za- 
czyna sie wielka przygoda Man- 
ny'ego, w ktörej wlasnie Ty be- 
dziesz mial okazje nim pokiero- 
wad. 

Po uruchomieniu gry natych- 
miast zauwaza si? znakomitq 
tröjwymiarowqgrafik^. Moment 
przejicia z nieinteraktywnego 
intro do gry jest praktycznie nie- 
zauwazalny, co moze zaskoczyd 
nawet tych, ktörzy niejedno juz 




CAMBLEU 



nie 

haterem p 

Hopki- 

iry I sprawio 

tank. 

dzy fal 

Hopkins TBI ti 

ii, Bo- 
rn kierujr 

Przy- 
id pu- 

rybic 

ro w i 

>rz czy 
m görnym rogu 




^Ißst 




* 





\ff 





& 




mundt 

ke. i v 



^""r 



DA1IY WOIII [) 




:i)l k IN FOREST 



1* *;.£?"; .T:- TrTT. i '* " " - ''^ 



(8 ftO'si ^*s ... . •- 





ekranu zn< 
zwala 

Ina, by 
i iczowi 
kontaktu z | 

Graflta w komikso- 




r _ im 



*••« 





, j rzqdku. Kl. 
I \ do ni 

wu u 
znu i 
mowi 
dyni 
i ufe. 

Ogölnie je' 
Hopkins FBI to porzqdnle wyko- 
nanagra.Mogej 
kirn amatorom przygodöv, > 

znajq jezyk 

przy okazji wspomiel, ze Hopkins 

FMISEfl 




kie postacu 

•v podwyzsz 
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Raz na 5000 lut Ziemi zagra- 
za Smiertelne niebezpieczeiistwo 
- Zlo Absolutne, zdolne zniszczyc 
kazdy przejaw zycia. Zlo, ktörego 
nie da si§ pokonac zadnq, nawet 
najpotezniejszq broniq wymySlo- 
nqprzezczlowieka. Istnieje tylko 
jeden sposöb - Piqty Element - 
Istota Doskonata, zywiol natury 
wcielony w ludzkie cialo. Jed- 
nak, aby Piqty Element mögt za- 
dziataf, trzeba znale&f cztery ka- 








sie. troch? inaczej. Wlasci- 
wie sq to dwie'oddzielne 

gry- 

Korben jest specjalistq 
od broni palnej wszelkiego 
rodzaju. Za- 
c z y n a m y 
skromnie z 
pistoletem, 
dose niesku- 
tecznym, ale 
w dalszych 
etapach gry 
mozemy znalezc trzy inne rodza- 
je broni - elektryczny paraliza- 
tor, karabin maszynowy i zabaw- 
k§ Zorga (w filmie gra go Gary 
Oldman) - ZFX 1. To potqczenie 






mienie b^dqce odpowiednikami 
zywiolöw: ziemi, ognia, powie- 
trza i wody. Kiedy si? zjednoczq - 
zlo zostanie pokonane. 

W drugim wieku drugiego ty- 
siqclecia Ziemi zagraza odwiecz- 
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ki. Naszym zadaniem 
b^dzie odnalezienie 
Piqtego Elementu, 
czyli pi^knej Leeloo, a 






ne niebezpieezeristwo. Jednak 
kamienie i Piqty Element, ktöre 
posiadata pot^zna rasa Mondo- 



), 
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shawan, zagine^y. W grze Fifth 
Element wcielamy si? w postaC 
Korbena Dallasa, bylego zolnie- 
rza i najlepszego pilota galakty- 



potem przy jej po- 
moey zlokalizowanie 
czterech kamieni. Kie- 
dy nam si? uda, ocali- 
myswiat. 

Gra jest luzno 
zwiqzana z filmem, 
chociaz wykorzysta- 
nö w niej przerywniki pochodzq- 
ce z dziela Luca Bessona. Krötko 
möwiqc, Fifth Element to kolejny 
klon Tomb Raidera, jednak gra 
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bardzo poteznego ka- 
rabinu, wyrzutni ra- 
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kiet, miotaeza ognia i 
zamrazacza - jest wi^c 
z czego postrzelac. 

Leeloo natomiast 

doskonale sobie radzi 

w walce wr^cz. Stosuje 

niezwykle efektowny 

styl walki, oparty na 

3-ciosowych kombina- 

cjach kopni^c i ciosöw 

rejeami. 

Opröcz tego obydwoje mogq 

robic uniki i kucac", a Leeloo do- 

datkowo moze si? czolga<f, co 

przydaje sie^ w kilku miejscach. 

Potrafi tez rzucac" granatami 

dwöch rodzajöw oraz uzywa£ 

zdolnoSci psychicznych, ktöre 

objawiajq sie. jako pot^zna eks- 

plozja energii, niszczqca wszyst- 

ko woköl. Nie mog§ si? powstrzy- 

mat od wytkni^cia bl^du tluma- 

czowi polskiej instrukeji gry - 



otöz nazwa opisanej umiej^tno- 
sci zostala przetlumaczona jako 
„brori psychologiczna". Moze by 
tak wykorzystaC Leeloo do uwal- 
niania zakladniköw - przemöwi- 
laby terrorystom do rozsqdku? 

Oboje wykonujq misje w tych 
samyeh lokäcjach, jednak dla 
kazdego wyglqdajqone inaczej - 
Korben ma dost^p do innych 
miejsc niz Leeloo. 

Jedynq wadq Piqtego Elemen- 
tu jest troch? uciqzliwe sterowa- 
nie (zwlaszcza kiedy wybierzemy 
Korbena) . Brakuje tez mozliwo^ci 
rozglqdania si?, co niekiedy kori- 
czy sie. upadkiem w przepasd. To 
mnie strasznie stresowato. 

Oprawa graficzna w dzisiej- 
szych czasach nie robi wi^kszego 
wraienia. Lokacje sq pustawe, jak- 
by wysterylizowane. Z drugiej stro- 
ny efekty speejalne, np. eksplozje, 
dzialanie tarezy ochronnej itd., zo- 
staty wykonane bez zarzutu. Do- 
skonale tez przedstawiono ruchy 
wszystkich postaci - poruszajq si? 
ptynnie i realistycznie (znacznie 
lepiej niz w Tomb Raiderze, tarn tyl- 
ko Lara miala solidnie przygotowa- 
nq animaej? szkieletowq) . 

Natomiast warstwa dzwi^ko- 
wa zostala wykonana bardzo do- 
brze. Poza tym muzyke^ do gry 
robi! Eric Serra, czto- 
wiek odpowiedzialny 
za oryginalne sound- 
tracki do wi^kszoSci fil- 
möw Bessona, w tym 
oczywiScie do wzorca 
gry. Chociaz nie znaj- 
dziemy tu wspaniafej 
arii Divy (pojawia sie. 
tylko w intro), dzwi^ki 
ptynqce z gJoSniköw 
podtrzymujq klimat i 
umilajqgr?. 

5th Element mozna 
polecid z czystym sumieniem, 
zwlaszcza ze kosztuje tylko 99 zl. 

5TH ZOOL 



# 




Ubi Sofl/Kalisto 1998 

L.E.M. 

3D 

Grafika: 6r 

Dzwi^k: 80 



Ogofem: 69% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 166, 16 MB RAM. 
CD-ROM 4«, Windows 95/98 



OAMBLER 




Gry zajmujqce sie 
tematem wojny wiet- 
namskiej mozna poli- 
czyc na palcach: kilka 
strategii, slynny Pia- 
toon, wydany ostatnio 
NAM i to chyba wszyst- 
ko. Teraz do grupy dolqcza MIA, 
nowa gra GT. I trzeba przyznac, 
ze produkt to nie tylko bardzo 
dobry, ale na dodatek doskona- 
le oddaje paranoidalny klimat 
Wietnamu. 

MIA jest taka sama jak Soviel 
Strike lub Nuclear Strike, tylko 
rozgrywa sie w troche innych re- 
aliach. To prosta zrecznosciöw- 
ka, bez zadnych pretensji do sy- 
mulacji. Helikopter moze skre- 
ca<f, przesuwatü sie na boki, 
wznosic i opadac\ Zadnych pro- 
blemöw z awionikq, sciqganiem 
maszyny przez tylny rotor, tylko 
nie skrepowana 
rozwalka. l.utuc bedziemy na 
AH-1 Cobra, UH-1 Huey, C47 
Chinook, H-21 Shawnee, HH-53 
[olly i OH-6 Loach. Sprzetu jest 
wiec sporo. Kazdy helikopter 
ma uzbrojenie zamontowane 
na dziobie oraz w bocznych 
drzwiach karabiny (przewaznie 
M60 lub minigun) . Strzelac moz- 
na jeszcze rakietami, granatni- 
kiem, miotaczem ogniu (!) i 
i l/i. ilkiem 30mm oraz uzywuC 
bomb luipulmowych (!!!). 
Uzbrojenie wystarczy na prowa- 
dzenie wlasnej wojny - zupelnie 
niezaleznie od Stanöw Zjedno- 
. ( h 

Kaida misja sktada sie prze- 
waznie z dwöch lub trzech za- 
duri. Cele sq röznorodne - cza- 
sem trzeba kogos uratowac" (w 
koricu gra nazywa sie Zaginiony 
w Akcji), czasem eskortowac 
inny helikopter, jednak najcze- 
sciej bedziemy atukowac pozycje 
nieprzyjaciela. Zresztq to jest 
najprzyjemniejsze - przelatujesz 
nisko nad ziemiq obok malej 
wietnamskiej wioski pefnej Vic- 
toröw Charlie, pod ciqgiym 




ostrzalem, rozwa- 
lajqc wszystko, co 
sie rusza - po to 
sie zyje. 




jako transport w medevac 

(czyli ewakuacja ran- 

nych) . Doskonale wyglq- 

dajq eksplozje - az chce 




"-'IT— 



Wielkq zaletq MIA jest grafi- 
ka. Chociaz prosta, doskonale 
oddaje wyglqd Wietnamu. Gra 
przypomina panoramy z filmöw, 
w ktörych bohaterowie nie cho- 
dzili ciqgle po dzungli. Jeden z 
moich kolegöw stwierdzil, ze za 
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malo tu drzew. To prawda, ale 
powöd jest bardzo prozaiczny - 
w gestej dzungli nie ma miejsca 
na uzycie wsparcia helikopteröw 
- po prostu nie majq do czego 
strzelac. Przydajq sie jedynie 




sie strzelac - na jed- 
nym ze screenöw wi- 
dac nalot napalmowy 
na wioske. To po prostu 
trzeba zobaczyc. 

Chociaz prawie 
wszystko w grze ma mi- 
kroskopijne rozmiary, 
jednak grafika jest dos£ szcze- 
gölowa. Kiedy strzelimy w jadqcq 
ciezaröwke - zapala sie, srychac 
pisk hamulcöw, z kabiny wyska- 
kuje kierowca i wtedy samochöd 
eksploduje, odrzucajqc Wietnam- 
czyka na kilkanascie metröw od 
pojazdu. Wyglqda to niesamowi- 
cie. Po wioskach przechadzajqsie 
mieszkahcy, a po polach Stada 
bydla. I co najciekawsze, wszyst- 
kie te malutkie postacie sq tröjwy- 
miarowymi obiektami. Widac to, 
kiedy lecimy tuz nad ziemiq. 

Niektöre misje odbywajq sie 
w nocy, inne w deszczu, jeszcze 
inne deszczowq nocq. Kolorowy 
lightsourcing sprawdza sie do- 
skonale - wioska zalana swia- 
tlem czerwonej flary wyglqda 
niesamowicie i surrealistycznie. 
Przed kazdq misjq czeka nas 
sfilmowana odprawa. Aktorzy 



moze nie nalezq do pierwszej 
ligi, ale calkiem niezle wywiqzu- 
jq sie z zadah. Fabufa opowiada 
o przezyciach kapitana Manna, 
ktöry do Wietnamu 
trafia jako kompletny 
zöltodziöb, nie majqc 
ani jednej misji bojo- 
wej na liczniku. 

(edynq wadq grafi- 
ki MIA jest brak sup- 
portu na karty z chip- 
setem 3Dfx. Co prawda, gra wy- 
korzystuje akceleracje, ale przez 
pakiet Direct3D, co niestety wi- 
dac na ekranie - niezbyt impo- 
nujqca liczba klatek. Z drugiej 
strony nie jest tak zle, zeby nie 
dalo sie grac. 

Dzwiek jest niezly, ale nie 
oszotamiajqcy. Nie podobal mi 
sie przede wszystkim odgtos 
strzaföw z M60 - przypomina 
terkotanie karabinu-zabawki. 
Za to swietne sq eksplozje - zwla- 
szcza te najwieksze. 

MIA to jedna z cie- 
kuwszych spoSröd wy- 
danych w ostatnim 
czasie pozycji. Prosta, 
ale niesamowicie wciq- 
ga. Typowa gra z ga- 
tunku: „jeszcze tylko 
jedna misja i ide spac" 
o godzinie 4 rano. Do- 
bry pomysl, dobra 
oprawa i dobra gra. 

ZOOLTAR 

PS Bez akceleratora nie doty- 
kadü 
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Producent: Honda, model: 
RC45, moc: 160 KM, predkoSc 
maksymalna 300 km/h. Na ta- 
kim motocyklu lohn Kocinski w 
1997 r. zdobyf mistrzostwo swia- 
ta. Firma Interactive Entertain- 
ment wydata symulator tego 
motocykla - teraz kazdy moze si? 
wcielic w postum mistrza. 
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Producent twierdzi, ze dolo- 
zyl wszelkich starah, aby pojazd 
zachowywal sie^ na torze jak nuj- 
bardziej realistyczne. Wedlug 
mnie, nie wszystko mu sie^ udalo. 
Gracz zwraca- 
jqcy mniejszq 



Menü |esl mile dla 
oku i dose dobrze roz- 
planowane. Mamy do 
wyboru az dziesi^c 
tras, po dwie w kaz- 
dym z pi^ciu pahstw: 
Anylii, Grecji, 
USA, Indonezji i 
laponii. Tory sq 
dopra- 



grq hasla o najdok- 
ludniejszej symulaeji 
wyscigöw motocyklo- 
wych, jakq kiedykol- 
wiek stworzono. 

Realizm gry moz- 
na zmieniad, aby do- 
pasowac model jazdy 
do umiej^tnosci gra- 
cza - w opejach menu 
sq np. przewinienia, 
jazda na tylnym kole, 
poslizg tylnego kola 
na zakrecie, przegrzanie silnika i 
röznego rodzaju uszkodzenia 
motoru. Motocykl konfiguruje 
sie diu kazdej trasy oddzielnie, 
do wyboru sq cztery opony prze- 
dnie i dziesi^c tylnych (kazda o 




cowane, ale mato 
urozmaicone, wi(jc 
gra po pewnym 
czasie staje sie^ tro- 
che^ nuzqca. Jedy- 
ne ciekawo- 




uwage na realizm odniesie wra- 
zenie, ze naprawde^ siedzi na 
moturze i uezestniezy w pruwdzi- 
wym wyscigu o mistrzostwo 
Swiata klasy Superbike, mnie 
jednak przeszkadzajq drobne 
niedociqgni^cia. Byd moze sie^ 
czepiam, ale przeciez kontakt 
dwöch pojazdöw przy pelnej 
pr^dkoSci powinien doprowa- 
dzic do wypadku, a w rezultacie 
- zakoiiczenia wyScigu (oraz ka- 
riery). W symulaeji mozna po 
kolizji spokojnie dojeehae do 
mety. 



stki to... mgla i jazda noiq, < hoc w 
tukich warunkach prawdziwe wy- 
scigi nie sq rozgrywane. Nie ma na- 
tomiast jazdy w deszczu. Zdziwily 
mnie tez trasy prowadzqce ulicami 
miast. O ile wiem, wyscigi klasv Su 
perbike odbywujq sie tylko na to- 
rach wyscigowych. Nie pasuje to 
do umieszezonego na pudetku z 





innej twardosci), mozna zmie- 
niac przelozenie lahcucha i usta- 
wienia skrzyni biegöw. Poczqtku- 
jqcy mogq wybrac QUtomatycz- 
nq skrzyni^ biegöw, ale odra- 
dzam - malejq wtedy osiqgi mo- 
toru. Doskonalq zabawe^ b^dq 
mieli zapaleni mechanicy, bo in- 
st ru kc ja gry dokladnie tlumaczy, 
ktöre opeje i w jaki sposöb nale- 
zy zmienic, aby osiqgnqc najlep- 
sze wyniki. Slabsi kierowcy mogq 
podezas jazdy wlqczyc wspoma- 
ganie hamulca, wyswietlanie 
optymalnej trasy lub strzalki in- 
formujqce o zakr^tach. 

Podstawowy widok w grze to 
spojrzenie z miejsca kierowcy, 
ale milosnicy Lary Croft mogq 
oglqdac wlasnq maszyne^ po par- 
tyzancku. czyli od tylu. Chwile, 



ktöre widzöw przyprawiajq o g^- 
siqskörk?, mozna obejrzec w po- 
wtörkach i przeanalizowac po- 
pelnione bledy. 

Honda Superbike ma wa- 
riant gry w sieci dla 6 graezy. Nie 
podlqczonym do sieci pozostaje 
rozgrywka na podzielonym 
ekranie. Mozna jezdzic w poje- 
dynczych wyscigach lub walczyc 
o mistrzostwo Swiata w trybie 
Championship. Przed kazdym 
Startern odbywa sie^ trening i 
kwalifikaeja. Jesli ktoS zdecyduje 
sie^ wystartowac w wyscigu od 
iw.u, zaezyna z ostatniej pozycji, 
co bardzo utrudnia zaj^cie punk- 
towanego miejsca. 

Gra nie wymaga akcelerato- 
ra grufiki 3D, ale moze z 
niego korzystac poprzez 
Direct3D lub Glide, co z 
pewnoSciq ucieszy wla- 
scicieli kart gra- 
ficznych opartych 
na 3 Dfx. Motocykl 
jest obiektem tröj- 
wymiarowym, a 
nie zlepkiem pla- 
skich tekstur - w 
maksymalnej roz- 
dzielczosci wyglq- 
da niemal jak 
prawdziwy. 

Oprawe^ dzwi^- 
kowq wykonuno 
da& ilobrze, cho- 
ciaz odglosy zderzeh i 
upadkow motocykli sei 
nie doprueowane. Pod- 
</(is jazdy nie przeszka- 
dzu zadna muzyka, sly- 
chac jedynie wycie silni- 
kmv ( 14 tys. obrotöw!), 
oklaski i gwizdy publicz- 
nosci oraz pisk opon. 

Gr§ warlo nabyc 
(choc ma kilka wad) - 
kto lubi szybkie motory, 
nie zawiedzie si^. 

ZULU 
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Ogluszajqcy ryk silniköw, prze- 
ciqzenia na zakr^tach mogqce 
urwac glow^, walka wielkich kon- 
cernöw samochodowych o pry- 
mat na rynku swiatowym - to 
chleb powszedni na torach For- 
muty 1. Dzieki firmie Midas Inter- 
ne tive Entertainment mozeszstac 
sie^ czynnym uezestnikiem walki 
na pieniqdze i o pieniqdze. 

Gra zostala stworzona z za- 
miarem zdeklasowania Grand 
Prix 2, uznawanej za najlepszy 
symulator Fl, ale zabrakio kilku 
detali. Nie jest tak rozbudowana 
i dopracowana jak GP2, jesli 
wziqd pod uwage^ realizm, ale 
opruwq gruficznq bije jq na glo- 
we. Nie dziwnego - lider jest o 2 
latastarszy. 

Engine graficzny ten sam, co w 
Castrol Honda Superbike World 
Champions. Posiadaczom kart 
graficznych z akceleratorem 3D 
gra oferuje rozdzielczosci powyzej 
1024x768 przy 16,8 min koloröw- 
wszystko zalezy od pami^ci karty i 
mozliwosci monitora. 

Do wyboru 15 tras identycz- 
nych z tymi, na ktörych odbywajq 
sie wyScigi formuly pierwszej (Mo- 
nako to chybu najladniejszy tor z 
dost^pnych w grze) . Dlugo szuka- 
lem, ale nie znalazlem w menu 
opeji umozliwiajqcej obejrzenie 
Stynnych wyscigöw z przeszlosci, 





nalezy zuzywanie pa- 
liwa w wyScigu oraz 
tzw. Spin off Road - 
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niach cz^sto tracq spoilery, oslo- 
ny aerodynamiczne lub kola. 
Wszystkie opeje odpowiedzialne 
za realizm gry sq dokladnie opi- 
sane w instrukeji, do ciekawszych 



poslizgi, gdy jedna strona poja- 
zdu tapie pobocze. 

Podczas jazdy mozna korzy- 
stac z boksöw, w ktörych mechani- 
cy naprawiajq mniej powazne 





uszkodzenia, wymieniajq opony i 
tankujq paliwo. Gdyby te czynno- 
sci wykonywalo sie na czas, jak w 
zwyklej zr^cznosciöwce, byloby to 
dla mnie ekscytujqce przezycie - 
m.in. tego brakuje grze (tajemni- 
czego „czegos", czyli tzw. grywal- 
nosci ) . 

Jezdzic mozna w kilku trybach 
- od treningu, przez pojedyneze 
wyscigi, az po mistrzostwa swia- 



chociazopisanojqw instrukeji (od 
poczqtku ostrzylem sobie na niq 
zeby). 

Samochody konfiguruje si? w 
„warsztacie" dla kazdego toru od- 
dzielnie. Mozna wybrac ogumie- 
nie, przelozenie skrzyni biegöw, 
ilosf; zatankowanego paliwa, czu- 
losc kierownicy, zröwnowazenie 
hamulcöw czy kqt natarcia spoi- 
leru przedniego i tylnego. Udzial 
lohnny'ego Herberta, slawnego 
kierowcy Fl, w produkeji gry 
wplynql korzystnie na popraw- 
no££ zachowania sie samocho- 
döw na torze. Pojazdy po zderze- 




ta. Bardzo ciekawy jest trening, w 
ktörym uezysz sie^ jezdzic, nasla- 
dujqc kierowcy jadqcego przed 
Tobq: pojazd prowadzqcy zwal- 
nia, gdy nie nadqzasz lub 
sie^ rozbijesz. 

Jesli ktos pokonal juz 
wszystkich przeciwniköw 
przewidzianych w progra- 
mie i wypil szampana ze 
wszystkich pucharöw, powi- 
nien spröbowac sil w sieci, 
maksymalnie z 6 osobami. 
Jesli zas z röznych przyczyn (np. 
rodzice lub zalane studzienki) nie 
ma dost^pu do Internetu, moze 
wybrac opeje^ gry dla dwöch osöb 
w trybie „podzielony ekran". 

Podczas jazdy gre oglqda sie^ 
oczami kierowcy lub zza samocho- 
du, nie jest to jednak najlepsze 
rozwiqzanie - trudno wtedy zapa- 
nowai! nad pojazdem. Po zakori- 
czeniu mozna cary wyScig obejrzec 
na powtörce. Kamere^ ustawia sie^ 
w niemal dowolnym punkeie wo- 
kölsamochodu. 

Dzwiek jest dose dobry, ale 
brakuje np. odglosöw gubienia 
kota czy urywanego spoilera - po 
stluczce trudno w pierwszej chwili 
ocenic rozmiury uszkodzeh boli- 
du. 

JeSli ktos" nie ma kierownicy, 
moze prowadzic pojazd za pomo- 
cq: joysticka, klawiatury lub my- 
szy. T^ ostatniq szczegölnie pole- 
cam wielbicielom Quake'a - do 
prowadzeniu bolidu nie nadaje 
sie zupelnie. 

Chociaz w projektowaniu 
uczestniczyl Johnny Herbert, gra 
nie wzbudzita we mnie entuzja- 
zmu. Polecam jqglöwnie estetom 
zafaseynowanym ladnqszatqgra- 
ficznq. |a pozostane^ przy wysluzo- 
nym GP2. 

ZULU 
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Najpierw wspaniule 
screeny, potem wiele 
obielnic, wiadomosc o 
wspölpracy z Yurim Pri- 
khodeko, pilotem 29. W 
koricu produkt tratil na 
möj twardziel... Po czte- 
rech godzinach gralem juz tylko 
z obowiqzku, skrecajqc sie^ z nu- 
döw. 

Oprawa gruficzna to motna 
stronu gry, trzyma sie^ w czolöw- 
ce. Ziemia oraz samoloty bardzo 
ludne. Po raz pierwszy w grach 
NovaLogic pojawily sit? mlasta i 
obiekty cywilne. Calosc obsluyu- 
je3Dfxprzezdrivery Glide'a. |uz 
nu P166 z tq kartq mozna kom- 
fortowo grac w 800"600. Drugq 
mocnq stronq jest opruwu dzwie^ 
kowa. Odgtosy silniku, strzalow. 
trafieri i brzeczyk ulurmowy 
brzmiq bardzo dobrze i pomaga- 
jq wtopic sie. w akcj?. Na oddziel- 
nq pochwule^ zaslugujq dialogi 
w jezyku rosyjskim. Zamiast 
swojskiego: „returning to base" 
mamy: „poszli domo)". Trzeba 
tez wspomniec o tröjwymiaro- 
wosci dzwieku. Przy dwöch glo- 
£nika< h iisiawionych obok moni- 
tora da si? okreslit, skqd strzela- 

|q. 

Modi'l lotu jt'M ilyskusyjny. Z 
ji'dticj sirony mozna wykonai 
wiele manewröw na duzych kq- 
i<K h natart la, ale z drugie] - spa- 
dajqcy tylem samolot (nos pio- 
nowo w g6re) po wlqczeniw do 
palaczu zatrzymuje sit; i zuczynu 
leciec w przeciwnym kierunku' 
CoSchyba nie tak! ! ! 

Koniec rzeczuch milych, te- 
raz bed/ir mleszanle z btotem 
Awionika zuchowuje sie^ prawie 
tak samo jak w Raptorze, a jak 
jeszcze wiqczymy „Attack Dis- 
play" - nie ma juz prawie zadnej 
röznicy. Siynny system IRST jest, 
ale taki, ze piaka« si^ chce. Na 
HUD-zie nie pokazuno podsta- 
wowego systemu naprowadza- 
nia w walce manewrowej. Na 
MFD widac, ze jakis cel ZOStaJ 
namierzony, ale juz na wskuzni- 
ku przeziernym nie ma po nim 





w praw- 



sladu. Wyglqd HUD-a 
tez pozostawia wie- 
le do zyczenia. Sq 
tarn informa- 
cje, ktörych S 

dziwym nie 

ma, u te, ktöre po- 

wlnny byc, sq nieobecne. 

Jednym slowem - klupu, za grosz 

realizmu. 

Zwi^kszyl sie. asortyment 
uzbrojenia: pociski AA trzei h ro- 
dzajöw, piec rakiet AG i dwie 
bomby. O ile brori AG zachowuje 
sie jeszcze znosnie, to uzbrojenie 
AA jest „spaprane". Zacznijmy 

od dzialka. Tradycyjnie trudno 
w ( os 1 1 1 1 1 it. choc celownik nare- 
szcie porusza sie^ po HUD-zie 



cyklu „polec i rozwal te 20 samo- 
lotöw" (do zrobienia, ale strzela- 
nie do baiwanöw nadrabiajq- 
cych liczbq mnie nie bawi) lub w 
trybie dla wielu graczy. Pierwsze 





pfynnie, a nie skokumi jak w 
Raptorze. Nujsmieszniejsze jesl 
to, ze dzialko MiG-a odVulcano 
rözni sit? tylko llosciq amunicji. 
Teraz rakiety. W trybie jednego 
gracza trafiajq prawie zawsze, 
ale nie zu sprawq poprawionych 
algorytmöw, tylko... SI jest nu 
poziomie balwana. Z drugiej 
strony - trudniej unikuc wystrze- 
lonych w naszym kierunku ra- 
kiet, choc po wlqczeniu „Attack 
display". wyglqdajqcego iden- 




tycznie jak w F-22 i pokazujq« e- 
go dokiadne polozenie rakiety, 
staje sie to trywialne. Podczas 
gry w trybie multiplayer rakiety 
odpalone z duzej odlegloSci 
wszyscy gubiq, wykorzystujqc 
wspominany juz „Attuck..", a te 
odpalone z godziny 6, ktöre po- 
winny trufiuc z prawdopodo- 
bieristwem 99%, pudlujq zaio- 
snie. 

Teraz o najwiekszej niedoröb- 
ce. Autorzy wprowadzili wirtuul- 
ny kokpit. Wszystko wyglqda 
pieknie, tylko ze wskazniköw 
niewiele da sie wyczytac", HUD 
nie trafia w to, co mial pokazy- 
wac - tzn. kwadrat oznaczajqcy 
cel jest w jednym miejscu, a sam 
cel w zupelnie innym. W tym try- 
bie nie ma mowy o precyzyjnym 
celowaniu. To przykre, gdyz pa- 
dlock jest zwiqzany z tym trybem 
(po jego wlqczeniu HUD staje si? 
jeszcze bardziej nieprzydatny). 
Takie rozwiqzanie pogrzebalo 
calqgr?. 

Grac mozna na dwa sposoby 
- w pojedynke rozgrywac kam- 
panie^ z absurdalnymi misjami z 



wrazenie bardzo mile, mozna 
walczyczpilotumi F-16, wykony- 
wac duze misje w kooperacji. Do 
tego jeszcze NOVAWORLD - bar- 
dzo dobry I szybki serwer. Tylko 
co / tego. Dzieki wspomnianym 
problemom z kokpitem i padloi 
kiem juz po 15 minutuch ode- 
chciewa m>; gra< . 

NovaLogic dostarczytä kiep- 
ski produkl (oilinstalowalem juz 
swojego MiG-a). Wsklepach jest 
sporo lepszychsymulutoröw. Fa- 
natykom radzieckiego sprzetu 
polecam ciqgle doskonalq gre^ 
Su-27. Muniakom trybu multi- 
player, pragnqcym koniecznie 
poloiac F-16 przeciwko MiG-29, 
polecilbym raczej IAF lub... po- 
czekanie na Talcona 4.0 z dodat- 
kami. 

TOPGUN 



CD0(3°29 
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F-16 MRF jest bliznitikiem 
MiG-29 z NovaLogic (patrz sqsie- 
dnia strona). Oba symulatory 
b^dq sprzedawane razem w ce- 
nie jednej gry. Stworzony przez 
NovaLogic System Integrated 
Bälde Space ma umozliwic spo- 
tykaniesie wsieci uzytkowniköw 
zaröwno jednego, jak i drugiego 
mysliwca, wlqczajqc maniaköw 
F-22 Raptor. Pod pewnymi 
wzgledami gry sq dose podobne 
- ten sam engine, ale rözne kok- 
pity i oprawu dzwiekowi \ (w 1 16 
w radiu dominuje „amerykun 
sky" akeent). |ak sie tatwo do- 
mvslic, wady röwniei majq 
podobne... 

O wadach mozna poczytac 
obok - TopGun wylapai wi^k- 
szoSc" istotnych. ]a dodam jeszcze 
niezrozumiafq instrukeje. Na 
przyklad dwie godziny szuk 
uskn/owek, jak obslugiwac läse- 
rowy desygnator celu dla Mave- 
1 1 c kn (mozna wiqi zy< taki Sy- 
stem), tylko po lo, zeby przeko- 

na< sie. te nie jest wcale potrzeb- 



mögl spodziewdc 
po NovaLogic? 
Mazupewnicpro- 



rakietq. Schemat 
uszkodzen jest 
prosty, ale pomy- 
siowy: pierwsze 





trutienie cos ni- 
szczy (uszkodzony 
System nie dziala i 
trzeba sobie radzic 
bez niego), drugie 
posyla nasz F-16 



stq rozrywk^ z cyklu: „Lecmy, ze- 
strzelmy tych czerwonych drani, 
HA, HA, jaki jestem dobry, juz 
wszyscy gryzq ziemie\ giri, jucho 
zapowietrzona!" Model lotu jest 
prosty, owszem, ale dzie>i temu 
nie walczy si? z wlasnq maszynq, 
tylko z wrogiem. Mozna do woli 
ostro zukr^cac, dac dopalacz i 




ny. Wim zony radar, namierzenle 

i riu, hu k im, spust, SZUUUUU... i z 
czolgu ostala sie jeno luta. Misja 
zaliczona, pora w< Isnqi klawisz 
„E" i przejscdw nastepnej. Polowe 
systemöw opisanych w instrukeji 
ilustrujq nieczytelne obrazki. Ni- 
czego si? z nich nie dowiesz, choc- 
bys uaktywnil obrazowanie w 
podezerwieni. 

Lakonicznosc opisöw shizy 
chyba tylko do zatuszowania 
faktu, ze awionika zasymulowa- 
na jest bardzo prosto i niewiele 
trzeba, aby sprawnie kontrolo- 
wac nasz F-16. jednak - jesli ktos 
nie chee sie wglebiac w funkcje 
tysiecy klawiszy i gra w symula- 
tory raezej od swieta, moze po- 
swi^cic blizniakom chwile^ uwa- 
gi. Dlaczego? 

Nie jest to symulator dla pro- 
fesjonalistöw. Ale kto sie tego 



wy\iC swiecq w gör^, nie trzeba 
martwic sie^ o korkociqgi. Kom- 
fort na poziomie cadillaca z bar- 
kiem i obslugq. 

Wtrybie Single mamy5 kam- 
panii po 9 misji (nie sq dyna- 
miczne, a szkoda). Wrög zwykle 
lata kursem prostym, ale bar- 
dziej zaawansowane maszyny 
typu Su-35 z wrodzonej podlosci 
mogq sie^ nie dac ustrzelic jednq 





do krainy wiecznych lotöw. Bar- 
dzo przyjemnie wydaje sie roz- 
kazy skrzydlowemu - zestrzeli 
niejednego wroga, a jak zueznie 
mieszac (potrafü), to wszys< \ <> 
niis zapomnq. Nie umie niszczyc 
celöw naziemnych, ale zawsze 
najci^zsza robota przypada naj- 
lepszym, nie? 

Wszystko odbywa sie^ w la- 
dniutkich sceneriach, w tle sly- 
cha£ nieustannq gadanin^: wie- 
/(i skizydtowy-sprzymierzeri- 
cy-my. Troche^ zbyt cichci je I 
staeja RWR, ale moz- 
na sie^ przyzwyczaic\ 
Ziemia wprawdzie 
nie wyglqda tak jok 
w (ST, ale tez jest mio- 
dzio (moze troche^ za 
duzo brqzu) . Traliajq 
sie miusta, cele na- 
ziemne sq potekstu 
rowane, duzo szcze- 
gölöw, spora rözno- 
rodnosc (sq nawet 
anteny satelitarne do 
rozwalki). Mgla, cie- 
niowanie - wiadomo, 3Dfx. 



CAMBLER 



W misjach nocnych nieoce- 
nione ustugi oddaje System LAN- 
TIRN, bardzo dobrze, ze ktos go 
zaimplementowaL Latalem bez 
uzywania Attack Display i 
wydaje mi si^, ze mialem 
wiekszq frajde^ bez niego. W 
ogöle lata sie latwo i przyje- 
mnie, bogaty zestaw opeji 
pomaga regulowac poziom 
realizmu. Do wi^kszosci wad 
mozna szybko przywyknqc. 
Opröcz jednej - rozbieznosc mie- 
dzy znacznikiem celu na HUD-zie 
a jego faktycznym potozeniem 
przeszkadza jak diabli. Nalezy 
blisko podleciec, zidentyfikowac 
cel i podejsc jeszcze raz, zrzucajqc 
1000-funtowe argu- 
menty negocjacyjne. 
Denerwujqcy jest tez 
sposöb zaliczania misji 
(np. rozwalic 70% bu- 
dynköw kompleksu 
Grant), ale zmusza do 
precyzyjnego dzialania. 
Napisalem recenzj^ 
w ten sposöb, bo wiem, 
ze opröcz zatwardzia- 
jych facetöw chodzq- 
cych na co dzieri w ka- 
skach z celownikiem 
nahelmowym, czytajq nas zwo- 
lennicy malo skomplikowanej 
rozrywki lotniczej i gier space 
combat. Wprawdzie MRF to nie 
JSF, ale da si? pograc. Hardco- 
re'owcy i tak wiedzq swoje. 

YENNEEER 
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Pixel Team to firma izraelska, 
ktörej udato sie^ wydac symula- 
tor pod szyldem Jane's. Stajnia 
znana i lubiana, wi^c moze nie 
wszystkim spodoba sie^ ocena 
koricowa produktu. Spröbuj? jq 
uzasadnic\ 

Latamy jednym z kilku samo- 
lotöw (Mirage III, KFIR, F-4, F-4 
2000, F-16, F-15, LAVI orazMiG-23 
i MiG-29 w edytorze misji lub w 
trybie multiplayer). Tytut jest 
adekwatny - wcielamy si£ w 
maly trybik precyzyjnej i smier- 
cionoSnej sity, jakq stanowiq sa- 
moloty armii Izraela. Godne 
uznania jest przedstawienie au- 
tentycznych wydarzeri w formie 
misji - 6 kampanii, w tym 3 hi- 
storyczne: wojna szeSciodniowa, 
wojna |om Kippur i najazd na 
OWP w Libanie. Wyiuskano naj- 
bardziej spektakularne akcje, 
aby dad graczom szanse wciele- 
nia sie^ w postacie izraelskich pi- 
lotöw. Koncepcja zrealizowana 
bezzarzutu. 



Zaczynamy. Briefing - niesa- 
mowity, opisuje dokladnie prze- 
bieg prawdziwej akcji, potem do- 
piero cele kazdego klucza. Sami 
decydujemy, ktöre zadanie wy- 
pelnic, kazda formacja ma inny 
cel. Na przykJad: dwa samoloty 
Mirage lecq i rozwalajq SAM-y, 
za nimi KFIR-y jako eskorta, obok 
dwa Phantomy majqce zbom- 
bardowac lotnisko. Zapewniam, 
kazda dwöjka ma az nadto robo- 
ty. Jak zwykle, wszystko trzeba 
zrobic samemu - czasem „prze- 
skoczyc" doinnegosamolotu (!), 
co przeszkadza wczuc* sie^ w rol^, 
podobnie jak konczenie misji w 
momencie zniszczenia ostatnie- 
go celu. I brak fabuly. Wszystkie 





misje historyczne sq od razu do- 
st^pne, dopiero w trzech fikcyj- 
nych kampaniach misje sq 




na kolanach skqpo ubrana 
stewardesa. 

Dlaczego nie pieje^ z za- 

-j chwytu? Przyjrzyjcie sie wy- 

maganiom sprz^towym. Po- 

dobno na Pentium II 300 z 

Voodoo-" IAF chodzi ptynnie. Na 

minimalnej konfiguracji grac sie^ 

da, ale podczas siuchania komu- 

nikatu radiowego tra- 

cimy kontrol^ nad sa- 

molotem, misje ladu- 

jqsie^ wolno, a w locie 

nisko nad ziemiq wi- 

dac taki MlP-map- 

ping, ze az pejsy stajq 

d^ba. Wlasnie - grafi- 

ka odrzuca. Zaprze- 




„uszeregowane" 
nalezy przejsc jednq 
aby dostac sie^ dalej. 

Klimat ratuje opra- 
wa audio. Dochodzq 



; , 




paszczono wspanialy 
pomysl. Autorzy wy- 
renderowali nielichq 
polac Swiata - mozna 
obleciec cary Bliski 
Wschöd. Dokladnie 




50 stöp nad nieröwnym 
terenem, skoro gra ska- 
cze podczas lotu na ma- 
lej wysokosci? 

Wszystko inne jest 
olsniewajqce: niebo bez 
zarzutu, infrastruktura lotnisk 
najwyzszej klasy, samoloty i 
obiekty naziemne najlepsze, ja- 
kie widzialem. [est ich jednak 
malo - gdy bombardujemy sy- 
ryjskie HQ w Damaszku, owszem, 
widac SAM-y, stanowiska artyle- 
rii plot, budynki HQ (rewelacyj- 
nie odwzorowane) , ale za to Da- 
maszku ani troche^ - ani miasta, 
ani drzew, nie opröcz kluczo- 
wych obiektöw. 

Gra jest nieröwna. Znajdzie- 
my elementy perfekcyjnie dopie- 
szezone oraz zalosnie nie dopra- 
cowane. Realizm - kazdy samo- 
lot rzeczywiScie zachowuje sie^ 
inaezej, ale awionikq to juz nie- 
zbyt sie^ rözniq. Kokpity jak praw- 
dziwe, ale myszq moz- 
na klikaef tylko na nie- 
ktörych przelqczni- 
kach, HUD tez wsz?- 
dzie podobny (nawet 
w MiG-29!), dzialko 
ma powalajqcq cel- 
noSc, ale czasem strze- 
la nie tarn, gdzie po- 
winno. Radar praeuje 
w röznych trybach, ale 
nie jest zbyt skompli- 
kowany - wszystko da 
sie^ zatatwic, uzywajqc 
dwöch z nich. Przeciwnik niezbyt 
agresywny, choc zwinny i trudno 
uchwytny. 

Dia jasnosci: chociaz gra si? 
swietnie, nie jest to taka rewe- 
lacja, jakiej mozna sie^ byio 
spodziewac. Polecam posiada- 
czom Pentium II z akceleratora- 
mi na pokladzie. Najlepiej 
wszystkimi mozliwymi. 




do nas informaeje z 
wiezy, od skrzydlowego 
i pozostaJych uezestni- 
köw imprezy. Brzmiq 
realistycznie, w miare 
wyraznie. Nie ma sie^ 
jednak wrazenia, ze cos" 
dzieje sii? woköl nas - 
jesli ktos si? odzywa, to 
tylko z informaejami 
dla graeza. Czasami calego brie- 
fingu (streszczanego zdenerwo- 
wanym glosem) wysluchuje- 
my podczas kolowania. 
Dzwiek jest na dobrym po- 
ziomie, z wyjqtkiem odglo- 
su dzialka („prrrr") oraz 
dzwi^köw wydawanych 
w sytuaeji duzego prze- 
ciqzenia - jakby lotni- 
kowi wlasnie usiadla 



YENNEFER 
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odwzorowano teren: trzeba 
przemykac kanionami, lawiro- 
wac, uderzac precyzyjnie i zwie- 
wac\ Ale jak w obecnych czasach 
mozna nie wiqczyc obslugi Gli- 
de'a? 3Dfx wykorzystywany jest 
wylqcznie przez Direct 3D, co 
owocuje pikselami wielkosci Em- 
pire State Building. ZGROZA. 
Ziemia w grze wyglqda jak wiel- 
ki zmechacony, migoczqcy koc. 
Koszmar. Poza tym jak tu kluezyc 
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„Wiecej tego samego" - to ha- 
slo trzeciej czesci jednego z najpo- 
pularniejszych cykli w historii 
gier komputerowych. Wieksze 
omy, wiecej przeciwniköw, 
wiekszy biust Lary - wszystkiego 
wiecej. I choc od przybytku glowa 
(na ogöl) nie boli, jednuk tym ra- 
zem lepiej sprawdza sie^ przyslo- 
wie: „co za duzo, to niezdrowo". 
Ale zacznijmy od poczqtku. 

Miliony lat temu na Antarkty- 
d^ spadl wielki meteoryt. |ego 
odlamki mogty wplywac na kod 
genetyczny i dawac ludziom nie- 
samowitq moc. Minefy kolejne 
lata. Na miejsce upadku dotarli 
i zlonkowie znlogi statku Charles 
Darwin. Znalezli cztery odlamki 
meteorytu, zamienione przez Po- 
linezyjczyköw w atrakcyjne rzez- 



godzin blqkamysi^bezcelu i naj- 
drobniejszych informacji, czego 
wlasciwie szukamy (na poczqtku 
nie nie wiadomo o odlamkach), 
zabijamy tygrysy i malpy. Pozio- 
my sq rzeczywiscie wielkie i moz- 
na je ukoriczyc na kilka sposo- 
böw. Dzieki temu jeszcze latwiej 






sie zgubic. Do tego 
nlektöre miejsca sq 
tak irudne, ze mozna 
wpasc we frustraeje - 
kiedy po raz dziesiqty 
nie wyjdzie nam jakis 
skok, dostajemy sza- 
tu, zwlaszcza ze gra 



by, i rozje< hall sie w rözne slrony 
swiata. Uplyne^o jeszcze troche^ 
czasu i w tym samym miejscu po- 
jawill sie^ badaeze z firmy RX 
Tech. Pewnego dum natrafili na 
I i meteorytu i w tym mo- 
mende rozpoczyna sie^ nasza 
przygoda. Zaduniem Lary bedzie 




[je sie ponad pol 
minuty. A przeciez TR 
III miata dawac przy- 
jemnosc, a nie dopro- 
wadzac do bialej go- 
rqczki. 



odnalezienie czterech kawalköw 
meteorytu. 

Zaczynamy w Indiach - Lara 
mo przeszukacstarozytnqswiiiK- 
ni^. jedyne, co möge powiedziec: 
skandal! Tak nudnego poziomu 
jeszcze nie widzialem. Przez kilka 
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Przy klawiaturze trzymala 
mnie jedynie nadzieja, ze potem 
bedzie lepiej. Nie bylo. Po ukori- 
czeniu poziomu indyjskiego moz- 
na wybrac kolejne lokaeje - osla- 



wionq Area 51 w Ne- 
vadzie, Londyn i polu- 
dniowy Pacyfik. W 
tym momencie gra 
staje si^ calkowicie 
niezrozumiala. Na po- 
czqtku kazdego pozio- 



mu nie mialem naj- 
mniejszego poj^cia, co 
\\ Ims, iwie trzeba zrobic. 
Zresztq calkowitym 
nieporozumieniem sq 
poziomy na pustyni i w 
miescie. Tomb Raider 
znaczy (w niezwykle do- 
wolnym Üumaczeniu) 
Poszukiwacz Grobow- 
cöw - cala atmosfera TR I wynika- 
\a wlasnie z chodzenia po staro- 
zytnych ruinach. Wlöczenie si^ po 
supernowoczesnej bazie nie jest 
ciekawe. Niezwyklosc gdzies ule- 
ciala i z niesamowitej przygody zo- 
stala tylko platformowa otoezka. 

We wszystkich tekstach o TR 1 1 1 
pisano o rewolucyjnych zmianach 
w oprawie graficznej. Dia mnie 
jest to absolutna pomyika. Od 
2 lat seria wykorzystuje ten sam 
engine. W jaki sposöb mozna bylo 
zrobic „nieprawdopodobnq grafi- 
ke" za pomoeq archaieznego na- 
rz^dzia? [edyne zmiany to doda- 





nie kolorowego oswietle- 
nia, wprowadzenie falo- 
wania wody i dorzucenie 
kilku nowych efektöw ge- 
nerowanych przez akee- 
leratory. Moi koledzy, wi- 
dzqc dzungle, w ktörej 
wszystkie drzewa sq kwadratowe, 
pokladali si^ ze smiechu. Zresztq 
zdarzaly sie tez inne zabawne sy- 
tuaeje - przebiegajqca pod pro- 
mieniem swiatla Lara zmienila 
kierunek, po prostu 
odbila sie od swiatla. 
Zalosne. 

Muzyki prawie nie 
ma, ale trzeba przy- 
znac, ze jeSli jest - to 
niezla. Niestety, poja- 
wia si^ bardzo rzadko. 
Efekty dzwiekowe po- 
prawiono, ale odgfos 
strzelania z pistoletöw 
jest taki sam i nadal 
doprowadza do szatu 
swojq jednostajnosciq. 

Autorzy juz przy drugiej cz^ci 
TR byli oskarzani o wtörnosc i chec 
wycic^gniecia pieni^dzy z kieszeni 
graezy. Tomb Raider III to gruba 
przesada. Archaiczny engine z ko- 
smetycznymi zmianami, nowe 
mapki i kilka nowych 
umiej^tnoSci - to wszyst- 
ko, na co bylo stac pro- 
gramistöw. Seria chyli 
sie ku upadkowi, magia 
sie rozplynela, pozosta- 
\a tylko slawa Lary. Bo- 
haterka jednak nie jest 
jedynym czynnikiem, 
ktöry moze przyciqgnqc 
graeza do komputera - 
potrzeba jeszcze troche 
grywalnosci, a w TR III 
jej brak. )ezeli nie potraficie zyc 
bez Lary, a dwie czesci TR ukori- 
czyliscie juz po 10 razy - mozecie 
zagrad w „tröjke". fezeli jeszcze nie 
mieliscie stycznosci z seriq - nujle- 
piej zacznijcie od czesci pierwszej. 
I na niej skonezeie. 
ZOOLTAR 




Eidos/Core Design 1998 
Mirage 
3D 
Grafika: 61 
Dzwiek 



O^otem: 65% 



Wymagania sprzclowo: 
Pentium 166, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4«, Windows 95/98, 
zalecany akcelerator 3D 
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recenzje 

GAMBLER 



Czesto dosta|emy listy z uwagami. ze gry s« zbyt drogie. Tymczasem na rynku ukazu|e sie coraz 
wiecei doskonalych tytulow liczacych rok lub meeo starszych. ktore sprzedawane sj> po mezwykle 
alrakcyinych cenach Ni^ • wiedza. Gambler !o pismo rynkowe i jego zadaniem jest 

inlormowanie o wszystkim, co s>e na rynku dzieie Widza.0 coraz wieksze zainteresowame polskich 

. wa sie te czesc rynku). postanowillsmy stworzyc 
Ig oto minirubryke 

Oceny tu przedstawione ro/nia. sie od pozoslalych. W naszy> I 
przedewszystkim jakos- • .vprzypadku produkcp budzetowych ocena dolv 

ty handlowei", czyli stotunku jakosci olerowane| gry (gier) do jej ceny. (red.) 



Sq gry, ktöre przechodzq nie 
zauwazone, chociaz zaslugujq 
na uwag?. ZlozonoSc Swiata czy 
grywalnosc najwyra2niej nie za- 
wsze decydujq o powodzeniu. 
Czasem potrzeba troche wspar- 
cia marketingowego. 

W Imperium Galactica zaczy- 
nasz swq przygod? jako porucz- 
nik floty imperialnej (Twoje Im- 
perium nie ma jednak nie wspol- 
nego z Gwiezdnymi Wojnumi). 
Nadzorujqc 3 planety nalezqce 
do podleglego Ci sektora, prz€ 
ganiasz piratöw, prowadzqc 
pierwsze walki w kosmosie, i sta- 
rasz sie zarobid pieniqdze, rozbu- 
dowujqc bazy polozone na pla- 
netach. Wykonanie pierwszych 
I mi islych zadari otwiera droge^ do 
kolejnych awansöw, az do stop 
nia wielkiego admirala. 

Z jednej strony, wspinanie 
sie^ po kolejnych szczeblach ka- 



nie sposöb 

obejSc. Za to 

gdy dojdziesz 

doszczytu, masz 

wladz^absolut- 

nq: dowodzisz 

wojskiem, pro- 

wadzisz dyplo- 

maej^, dbasz o rozwöj naukowy 

i sytuaej^ gospodarczqzasiedlo- 





riery i uzyski- 
wanie nowych 
kompetencjljesl 
bardzo przyjem- 
ne, z drugiej - 
gra wyglqda 
jak moeno roz- 
budowany tu- 
torial, ktöry 




nych planet. 

|ako jedna z 
niewielu stra- 
tegii, gra ma 
akcje - odezue 
to mozna juz w 
wyjqtkowodlu- 
gim intro. Pro- 
gram zajmuje 



dwieplytki.ale 
nieswiadezy to 
o istnieniu try- 
bu multiplayer 
- nie ma takie- 
go trybu, miej- 
sce zajmujq 
przerywniki lil 
mowe podtrzymujqce atmosfer^. 
Imperium Galactica ma 
drobne felery. np. niezbyt wy- 
godny interfejs, ale zapewnia 
dlugie godziny dobrej rozrywki. 
Milosnicy strategii czasu rzeczy- 
wistego, nie stroniqcy od hur 
dziej skomplikowanych gier, po 
winni sie jej przyjrzec. 

SIR HASZAK 
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GT Interactive 1996/98 

LE.M. 



Ogotem: 78% 



Wymaganla sprzetowe: 

486DX4' 100. 8 MB RAM 

( 16 MB RAM pod Windows 95), 

CD ROM 4« 



Gdyby rozrysowac sche- 
mat rozwoju FPP, Killing 
Time trzeba by umiescic 
gdzieS mi^dzy Doomem 2 a 
Duke Nukem 3D (pod wzgl?- 
dem wykonania, oczywiscie, 
gdyz Killing Time jest grq 
wzglednie swiezq) . Pierwszq ' 
i podstawowq wadq gry w 
"dzisiejszyctoczasach jest fakt, ze 
nie wykorzystuje zadnego akee- 
leratora 3D, co prowadzi do kla- 
sycznej wr^cz pikselozy (od daw- 
na nie mialem okazji takiej oglq- 
dac) . Röwniez engine jest topor- 
ny - gra chodzi o wiele gorzej niz 
najnowsze tytuty, np. Unreal czy 
Klingon Honor Guard. Od obu 
tytulow dzieli jq jakosciowa prze- 
pait - to skandaliczne. 

Teraz o fabule. Gracz wciela 
si? w postad studenta archeolo- 





gii, ktöry wyru- 

sza na poszuki- 

waniestarozyt- 

nego egipskie- 

go artefaktu - 

wodnego zega- 

ra z epoki Ram- 

zesa (nie pöda- 

no ktörego) . 

Idqc tropem zegara, trafia na 

wysepke^ Matinicus, na ktörej od 

60 lat nie staneta ludzka stopa. 

Zaraz po zejäciu ze statku spoty- 
ka ducha mlodej ko- 
biety, Tess Conway, 
ktöra zagineta na 
wyspie w roku 1932. 
Szybko okazuje si§, ze 
duch Tess nie jest je- 
dynym przedstawi- 
cielem Undeadöw na 
Matinicusie. 

Walke^ zaezynaeie 
z lomem. W miar? 
post^pöw w grze zdo- 




bywacie coraz 
lepsze miota- 
cze kulek olo- 
wianych, ale 
musicie ujarz- 
miad coraz 
bardziej ewane 
i i pot^zne moti- 
stra. Waszym 
celem jest odkrycie sekretöw 
wyspy oraz znalezienie znajdu- 
jqcego si§ gdzieS na niej zegara, 
no i oczywiscie oealenie wlasne- 
go zycia. 

Jezeli uwazacie, ze brzmi to 
zach^cajqco, jestescie w bl^dzie. 
W Killing Time nie ma nie inte- 
resujqcego. Ani rozbudowa- 
nego wqtku fabularnego jak w 
Unrealu, ani ciekawych opeji 
multiplayer jak w Quake'u II. 
Staba oprawa graficzna, zta 
animaeja, potwory wykonane 
jako sprite'y, a nie obiekty tröj- 
wymiarowe, no i oczywiscie 



wsz^dobylskie piksele, ktöre 
momentami bywajq przera- 
zajqco gigantyczne (np. 
krew tryskajqca z cial) . Aha 
1 jeszcze klopoty z konfigura- 
cjq myszy, a konkretniej 
brak mozliwosci ustawienia 
klasycznego mouse-looka. 
Jednym slowem, tragedia. 
Killing Time jest najgorszq 
strzelaninq FPP, jakq widzialem 
od dluzszego czasu. Kosztuje 
niewiele, ale nie polecam jej ni- 
komu, chyba ze jest posiada- 
czem 486. 

FROGGER 
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3DO 1996/98 

Mirage 
3D 



Wymagania sprzetowe: 

Pentium 90. 12 MB RAM, 
CD-ROM 2». Windows 95 
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kit'iiv /liivviiuji'mv sie poglc 
d swq wiedze no joki^ konkretny 
temat. ojzechodzimy do specjal- 
nej strony. Znajdujesie tarn pHn\ 
opis, z historiq i linkami do wqt- 
köw pobocznych. Mozna obejrze<? 
Galerie UjeczTrylogii, poznoc kil 
ku lujemnit produkcyjnych i fil- 



fl 




Ostotnio niesle sie. usmiatem. 
Otöz jedno z naszych konkuren- 
cyjnych pism napisalo w nowo- 
sciach o Star Wars: Behind the 
Magic. Tekstu doktadnie nie przy- 
tocze, ale generalnie chodzilo w 
nim o to, ze ten program nigdy si? 
nie pojawi, to tylko plotka. Tak 
wiec möj tekst jest nieprawdziwy, 
wcale go tu nie ma i napisatem go 
nie ja, tylko ktos" zupetnie inny, kto 
nie istnieje. 
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A szkoda, bo SW:BtM to bardzo 
dobry nie istniejqcy program mul- 
timedialny, informujqcy o wszyst- 
kim, co moze zainteresowa<? fanöw 
filmu „Gwiezdne Wojny". 

Sama encyklopedia (pomija- 
jqc fakt, ze jej nie ma) zostaJa 
przygotowana w bardzo przej- 
rzysty sposöb. Tematy pogrupo- 
wano w kilku najwazniejszych 
kategoriach: urzqdzenia tech- 
niczne, osoby, organizacje, wy- 
darzenia itd. Po wejSciu do 
ktöregos" podpunktu mozemy 
przeczytacf kilka ogölnych in- 
formacji na dany temat oraz sko- 
rzystac z mini- 
-mapy, czyli na- 
tychmiastowe- 
go przejScia do 
tematöw zwiq- 
zanych z inte- 
resujqcym nas 
(np. przy hasle 
Luke bedzie to 
Vader, Leiaitd.). 



m&i 



mowych dzi^ki punktowi Poza 
Scenami oraz - to moim zdaniem 
jeden z najciekawszych elemen- 
töw - obejrzed zdjecia z produkcji, 
a takze wczesne projekty postaci, 
statköw, kostiumöw itd. Do nie- 
ktörych tematöw dolqczono wyci- 
nek filmowy albo nagranie audio. 
W encyklopedii zawarto takze 
Trivia Questions, ktöresprawdzajq 
Waszq wiedze o „Gwiezdnych Woj- 
nach". Trzeba przyznad, ze pytania 
sqNIELUDZKOtrudne 
- np. jak nazywaio sie. 
miejsce na pustyni w 
Yumie, w ktörym kreco- 
no sceny z Sarlakiem? 
Albo (to jedno z latwiej- 
szych) - ile krysztalöw 
- J wzmacniajqcych wy- 
korzystuje Gwiazda 
Smierci? Kazda dobra 
odpowiedi Swiadczy o 
wielkiej wiedzy testo- 
wanego. 
Niektöre tematy dajq jeszcze 
dodatkowe mozliwo&ri. W dziale 
technicznym mozna zwiedzic" 
wnettze Sokola 
Millennium, 
majqc za prze- 
wodnika C3PO 
(szkoda ze sta- 
tek taki maryl). 
Radzq Warn zaj- 
rzed szybko do 
punktu o Lei » ' 
Organie. B§- 
dziecie mieli okazje podziwiac jej 
zgrabnq sylwetk? odzianq w ströj 
niewolnicy z palacu labby, na do- 
datek autorzy 
przygotowali 
specjalny klip - 
Pokaz Mody Lei. 
Najzabaw- 
niejszym punk- 
tem calej ency- 
klopedii jest Po- 
köj Testowania 
Broni. Na bez- 




bronnym szturmowcu mozna 
sprawdzic' dzialanie miecza swie- 
tlnego, blastera, promienia Gwia- 



zdy Smierci czy nawet ewockich 
kamieni. Kazdy, kto oglqda to po 
raz pjerwszy, placze ze szcze&ia. 
Program mieSci si§ na 2 pty- 
tach. W pierwszej mozna dodat- 
kowo poglebic" wiedzy na temat 
Epizodu I, ktöry w USA pojawi sie 
w przyszrym roku. Dowiecie si?, 
kto kogo gra, jak wyglqdal Ana- 
kin Skywalker, kiedy jeszcze nie 
chorowal na astm?, a Senator Pal- 
patine nie miaf 
chronicznego 
zwyrodnienia 
sköry (wywota- 
nego najpraw- 
dopodobniej. 
syfilisem). Do- 
wiecie sie^ tez, 
co ostatnio ro- 
bili Samuel L. 
Jackson, Liam Neeson i Ewan Mc- 
Gregor (ten, ktöry gral w Train- 
spotting). Do tego dziafu mam 
jedno bardzo powazne zastrzeze- 
nie - brak w nim fragmentöw juz 
gotowego materiahi, a przynaj- 
mniej jakiegos trailera do filmu - 
jestem spragniony nowych scen. 
Dziat Scena po Scenie na dru- 
giej prycie daje unikatowq moz- 
liwoSc ponownego obejrzenia 
wszystkich trzech filmöw, ale w zu- 
pelnie nowy sposöb. Chcecie prze- 



czytac sce- 

miiius/ku/ 
dej czeSci? - 

pros.-v ku 

dzo. Dodat- 
kowo zosta- 



niecie zusy 
pani informacjami o wszystkim, co 
wiqze sie z danymi scenami - na- 
wet o tym, jaki wpryw miaty mity 
klasyczne na Lucasa, 
I 1 gdy pracowal nad fil- 

f mami. Taka baza da- 
nych robi kolosane 

Swrazenie. O ile infor- 
macje na temat broni, 
postaci, statköw itd. 
mozna znaleic" np. w 
podr^czniku do Star 
| Wars RPG albo Guide 
P . - . to SW Starships, o tyle 

informacje na temat 
samego filmu sqraczej 
trudno dostepne, przy- 
najmniej w Polsce. 

Behind the Magic daje jeszcze 
jednq unikatowq mozli woSc" - obej- 
rzenie ZAGINIONYCH SCEN Z EPI- 
ZODU IV!!! Cala sekwencja roz- 
mowy Luke'a z Biggsem Darkligh- 
terem (zawarta w ksiqzce, ale nie 
w filmie) oraz pierwsza wersja sce- 
ny w kantynie. Niezte, niezle. 

Jezeli kochacie „Gwiezdne 
Wojny" to BtM MUSICIE MIEC\ 
Wszelkie informacje, o jakich 
mozna zamarzycf, w idealnie przy- 
st^pnej formie. Zresztq urok tego 
programu nie lezy tylko w tema- 
cie, ale takze w sposobie prezen- 
tacji. Doskonala grafika, Swietna 
oprawa dzwiekowa (jak zwykle 
Williams) - z tej encyklopedii po 
prostu przyjemnie si? korzysta. 

200LTAR 
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Activision/LucasArls 1998 

L.E.M 

Encyklopedia 



Wymagania sprzetowe: Pentium 133, 
16 MB RAM, CD-ROM 4», 
karta graficzna na ztaczu PCI 
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Firma Young Digital Poland 
przez ostatnie lata odnosi sukce- 
sy na rynku programöw j^zyko- 
wych, zwlaszcza j^zyka angiel- 
skiego. Seria Euro Plus+ Flying 
Colours nie byla moze najla- 
twiejsza w obsludze, ale propo- 
nowala spöjny kurs jezykowy - 
przeprowadzala osobe uczqcq 
sie^ od poziomu poczqtkujqcego 
po srednio zaawansowany. Dato 
sie. na niq skusid ponad 50 tys. 
osöb, co - jak na Polsk? - robi 
wrazenie. 

Pod koniec pazdziernika do 
sprzedazy trafil nowy kurs majqcy 
swöj ksiqzkowy odpowiednik - Re- 
ward. Z poprzednikiem tqczq go 
tylko dwa elementy: tytul i 
przedmiot nauczania. Poza tym 
zmieniono wszystko, poczqwszy 
od kursu, na ktörym oparto pro- 
gram, a skonczywszy na interfej- 



sie. Pojawilo sie. wiecej lekcji wi- 
deo (na potrzeby multimedialnej 
wersji nakr^cono mini-seri§ fil- 
möw) , cz?$d materialu powiqzano 
w rözny sposöb z Internetem, a 
nowy kurs sktada sie^ teraz z 4 cz§- 
sci (kazda 2-ptytowa) - najwyzszy 
stopien to Upper Intermediate. 

Po uruchomieniu programu 
od razu zauwaza si? „przezro- 
czystoSc" systemu operacyjnego. 
Windows po prostu nie ma. Na- 
wigacja w nowym Euro Plus 




ogranicza si? do klikania na wy- 
suwanych, mato intuicyjnych, 
za to szczegölowo opisanych iko- 
nach i... umiej^tnoSci obcowa- 
nia z ksiqzkq. Bowiem program 
bardzo przypomina multime- 
dialnq ksiqzkq. 

Tradycyjny spis tre$ci przed- 
stawiajqcy tematy lekcji, zawarte 
w nich slownictwo i problemy 




gramatyczne, umozliwia przej- 
Scie do wybranego materialu, 
czyli na okreSlonq stron?. Uklad 
cwiczeri röwniez kojarzy sie. z kla- 
sycznym wydaniem na papierze. 
£wiczenia polegajqce na sklada- 



znaczony jest 
przede wszystkim 
do nauki indywi- 
dualnej, ta cz§$<f 
okazuje si? nie- 
zwykle wazna. 
Cze^ciq zupelnie nowq jest 
Internet. Obsluge. oparto na In- 
ternet Explorer, co wydaje si§ 
pomyslem wygodnym dla pro- 
gramistöw - inne zdanie majq 
uzytkownicy, ktörzy wolq Net- 





wansowanych. 
Zamiast czytac, 
moze zresztq wy- 
brac jednqz5gier 
j^zykowych lub 
podyskutowad 
(nawetgtosowo!) 
o problemach, na ktöre sie. na- 
tknql podczas nauki. Kiedy 
odwiedzalem chat roomy tuz po 
premierze programu, nie bylo 
tarn zywego ducha. Wkrötce ma 
tarn byd „ttoczno... i mi^dzyna- 
rodowo". Program trafi do kilku- 
nastu krajöw europejskich. 

Euro Plus+ Reward podczas 
pierwszego pokazu wzbudzil 
szczery zachwyt. Co dziwne, 
podziw ten nie przeminql podczas 
testowania programu. Wysoki po- 
ziom merytoryczny kursu zagwa- 
rantowalo wydawnictwo Macmil- 
lan Heinemann, pozostalo tylko 
popracowa£ nad sposobem poda- 
nia wiedzy. I firmie Young Digital 
Poland si? to udato! Nie möwie^ 
tylko o czeäci wizualnej, ale takze 
czysto uzytkowej: rozbudowane 
raporty z lekcji, rozdzialöw i cz^- 
Sci kursu, wspölpraca ze stowni- 
kiem Collinsa, bardzo wygodna 
opcja wyszukiwania wszystkiego, 
co dotyczy wybranego tematu lub 



niu zdari z rozsypanych wyrazöw 
czy uzupetnianiu wypowiedzi 
wlaSciwymi wyrazami wykonuje 
si§, przeciqgajqc elementy my- 
szq. Wszystko mozna natych- 
miast sprawdzid, wystarczy po- 
prosi<f komputer o pokazanie bl^- 
döw lub dokonczenie cwiczenia. 
Co wazne, mozna 
wszystko wymaza<f i 
cwiczenie zrobtf od 
poczqtku. Komputer 
zapami^tuje jednak 
liczb? podejsY i zapi- 
suje jq w koricowym 
raporcie. 

DoSc waznq rol? 
odgrywajq cwiczenia 
möwione. Rozbudo- 



dul sluzq- 
cy do na- 
grywania wtasnych 
wypowiedzi i poröw- 
nywania z wymowq 
lektora, umozliwiajqc 
nie tylko wystuchanie 
kwestii, ale takze 
obejrzenie graficz- 
nych odwzorowan 
np. intonacji. Ponie- 
waz program prze- 



scape. Po co komu na 
komputerze 2 prze- ['* 
glqdarki? Mozna sie. 
bylo wykazad wi^k- 
szq elastycznoSciq. 
Inna sprawa, ze cze& 
internetowa nie przy- -^— 
pomina zadnej z przeglqdarek. 
Znalezcf w niej mozna 3 ele- 
menty: artykuly, gry i grupy dys- 
kusyjne. Artykury w formie stron 
WWW zajmujq si? biezqcymi 
wydarzeniami, naukq, kulturqi 
sportem. Stosowane w nich slow- 
nictwo dostosowano do poziomu 
kursu, z ktörego sq uruchamia- 
ne. Dzi^ki temu poczqtkujqcy 
nie b?dzie musial brnqc" przez 
tekst napisany dla Srednio zaa- 
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problemu gramatycznego w wy- 
znaczonym zakresie materialu, 
przejrzysta struktura kursu, to tyl- 
ko cze& zalet sprawiajqcych, ze 
praca z nowym Euro Plus+ staje 
sie. przyjemnoSciq. 

PAtCJUSZ 





Young Digital Poland 1998 
Program iezykowy 



Ogotem: 90% 



Wymagania sprz$towe: 

Pentium 100, 32 MB RAM, 
CD-ROM 8», Windows 95/98, 
zalecany modern 14,4 bps i mikrolon 



Nq polski rynek encyklopedii 
na krqzkach CD trafila Multime- 
diaina Encyklopedia Lotnictwa 
Wojskowego, wydana przez 
Dom Wydawniczy Bellona przy 
wspölpracy firmy Vulcan 
Media. Na jednej plytce 
zmiescila sie^ zawartosc 18 
tomöworyginalnej encyklo- 
pedii. Byfo to mozliwe dzi^- 
ki skröceniu tekstöw - usu- 
ni?to nieistot- 
ne fragmenty. 

Estetyczne 
pudelko za- 
wiera piytke^ z 
programem 
oraz wst^p wy- 
dany w kla- 
sycznej for- 
mie, pobieznie 

opisujqcy historie^ lotnictwa, 
oraz krötki przewodnik po pro- 
gramie. Pudelko ma identyczny 
format jak tomy encyklopedii, z 
powodzeniem moze uchodzic za 
tom 19. Do uruchomienia pro- 
grumu wystarczy komputer wy- 
posazony w procesor 486DX4, 
czytnik CD, 8 MB RAM oraz kar- 
tq i monitor obslugujqcy roz- 
dzielczoÄd 800*600 w 16-bito- 
wym kolorze. 

Wiadomosci zawarte na ply- 
cie obejmujq kilku tysiecy samo- 
lotöw wojskowych z calego swia- 
ta. Na liscie odnosniköw znajdu- 
je sie^ ponad 8000 pozycji, wiele 
jednak dotyczy tych samych 
maszyn. Na przyklad samoloty 
konstrukcji Lawoczkina mozna 
znaleid pod oznaczeniem Lagg # 
lub Lawoczkin #. Wprowadza to 
pewien bulugan, a jednocze^nie 
ulatwia poszukiwania - cz^sto 
jeden samolot byl znany pod 
röznymi nazwami. Przy kazdej 
maszynie znajdujq sie. podsta- 
wowe dane na temat jej prze- 
znaczenia, osiqgöw i uzbrojenia. 
Wiele opisöw wzbogacajq zdj?- 
1 in, iysunki samolotu w trzech 
przekrojach, schematy malowa- 
nia i rzuty izometryczne. 

Przy opisach bardziej zna- 
nych samolotöw umieszczono 
dodatkowo krötki material fil- 
mowy. Mozemy obejrzec miedzy 
innymi Start polskiego MiG-a 29 
lub fragmenty parady lotniczej, 
w ktörej wziely udzial P.ll. W 
wiadomoSciach tej czesci nie ma 
wiekszych bl^döw merytorycz- 
nych, jednak wylapalem kilka 
drobnych przeklamari. Na szcz?- 
scie encyklopedia jest ciqgle 
udoskonalana i wydawcy zapo- 
wiadajq usuniecie tych bl^döw 
w kolejnej wersji. Wedlug infor- 
macji autoröw dane techniczne 
samolotöw pochodzq wprost od 




CAMBLER 



Cena jest zde- 
cydowanie 
nizsza niz wy- 
dania ksiqz- 
kowego, na 
dodatek zare- 
jestrowani 
uzytkownicy 
bedq mogli 
kupi£ kolejne wersje encyklopedii 
duzo taniej niz pozostali. Za rok 
planowane jest rozszerzone wy- 
danie MELW w formacie DVD- 
ROM. To z pewnoSciq pozycja 
godna polecenia wszystkim inte- 
resujqcym sie samolotami woj- 
skowymi. I jeszcze informacja dla 
tych, ktörzy kupili encyklopedia, 
gdy tylko sie ukazala: jesli macie 
wersje pierwotnq (brak w niej 



producentöw albo z uznanych 
na calym swiecie wydawnictw 
lotniczych, np. Jane's All World 
Aircraft. Na plytce, opröcz wia- 
domosci o samolotach, znajdzie- 
my tez informacje o ich wyposa- 
zeniu i przemysle lotniczym. 

Kolejnym tematycznym dzia- 
tem encyklopedii jest rys histo- 
ryczny sit lotniczych poszczegöl- 
nych panstw z uwzglednieniem 
umundurowania, dystynkcji, 
jednostek i ich godet. To solidna 
dawka wiedzy historycznej. 

Teraz kilka slow o interfejsie. 
Jest to potezne narzedzie sluzqce 
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umieszczono polqcze- 
nia hipertekstowe. 
Niestety, czasem nie 
dzialajq, a w wielu 
miejscach zapomnia- 
no je umiescic. Tak 
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intro z przelatujqcym samoloci- 
kiem), mozecie jq wymienic na 
wersje poprawionq w ksiegarni 
Bellony lub Vulcana ZA DARMO. 

TOPGUN 



do wyszukiwania po- 
trzebnych informacji. 
Mozna okreSlic cz^sc" 
swiuta lub konkretne 
pahstwo, z ktörego 
dany samolot pocho- 
dzi, liczbe i rodzaj sil- 
niköw, rodzaj podwo- 
zia, liczbf czlonköw 
zatogi, przeznaczenie 
samolotu, parametry i rok pro- 
dukcji. Niezle, prawda? Taki spo- 
söb wyszukiwania pozwala uzy- 
skac dodatkowe informacje o sa- 
molocie, o ktörym juz cos wiemy. 
Gorzej, jesli znamy tylko jego na- 
zw?. Wtedy czeka nas zmudne 
przeszukiwanie calego posegre- 
gowanego alfabetycznie spisu sa- 
molotöw. By ulatwic poruszanie 
si»? w tym gqszczu informacji, 




jest na przyklad z informacjami o 
zakladach lotniczych. 

Kupic, czy nie kupic? Encyklo- 
pedia jest bogatym zrödtem wie- 
dzy dla milosniköw lotnictwa. 
Zawiera mnöstwo ciekawych in- 
formacji w przyst^pnej formie. 
Przewag^ nad wersjq ksiqzkowq 
zapewnilo jej dolqczenie filmöw 
i animacji, a umocnil - dobry Sy- 
stem wyszukiwania danych. 




GAMBLER 1/99 



Bellona/Vulcan 1998 

Bellona 

Encyklopedia 



Oäotem: 80% 



Wymagania sprzetowe: 
486DX4/100(zalecane Pentium 133), 
16 MB RAM, CD-ROM 4«, 
Windows 95 
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recenzje 

6AMBLER 



Romantyzm to jedna z naj- 
pi^kniejszych epok muzyki kla- 
sycznej. Kazdy na pewno styszal o 
twörcach tükich, jak Bach, Bee- 
thoven, Czajkowski, Strauss, Wa- 
gner oraz oczywiscie nasz rodak, 
Fryderyk Chopin. Muzyczne w^- 
dröwki zostaty w caioSci przetlu- 
maczone na j^zyk polski dzi^ki 
Wydawnictwu Naukowemu PWN. 
Program w prosty i przystepny 
sposöb zaznajamiu uzytkownika 
ze wszystkimi wazniejszymi fakta- 
mi. 

Znajdziemy tu zyciorysy kom- 
pozytoröw oraz znanych indywi- 
dualno^ci, opisy miejsc zwiqza- 
nych z epokq Romantyzmu, in- 
strumentöw wykorzystywanych 
do odtwarzania utworöw, a takze 
stosowanych wtedy form muzycz- 
nych. Calos"<f wyposazona jest w 
bardzo zgrabny interfejs. Po wi^k- 
szosci lokacji oprowadza nas Frie- 
drich, komputerowy pomocnik. 








zachwycajqca, ale w 
zupelnosci wystan . \. 
by uzytkownik mögl 
poznac trendy panu- 
jqce w öwczesnej mu- 
zyce. Najwi^ksze wra- 
nie zrobila na mnie 



szczegölnym elementom i 
„miejscom" oraz wyszukac 
interesujqcego tematy. Pro- 
gram oczywiscie wyposazo- 
ny jest w encyklopedie poj^c 
„romantycznych" (nazwa- 
nqbibliotekq). 

Catosc jest godna polece- 

nia. Juz w tej chwili czekam 

na cz^sci poswiecone innym epo- 

kom (ktöre, mam nadziej^, ukazq 

sie^ w niedalekiej przysziosci) . 

VIZ 




Zobaczymy mi^dzy in- 
nymi, jak wyglqdala w 
Romantyzmie typowa 
sala koncertowa, ope- 
ra, a nawet katedra. 
Opröcz faktöw po- 
wszechnie znanych, po- 
znamy tez ciekawostki 
wszelkiego rodzaju. 

W programie muzycznym nie 
moglo oczywiscie zabraknqc moz- 
liwosci odtwarzania fragmentöw 
utworöw. Jakosc nagrunia nie jest 




czeSd programu nazwana prze- 
wodnikiem. Kazdy uzytkownik 
moze w nim sprawdzic. co zosta- 
\o mu jeszcze do obejrzenia w pro- 
gramie, ile czasu poswiecit po- 



Infogrames Multimedia/ 

Wydawnictwo Naukowe PWN 1998 

Wydawniclwo Naukowe PWN 

Program muzyczny 



O^olem: 75% 



Wymagania sprzctowe: 
486DX2/66. 8 MB RAM 
dla Windows 3.» lub 16 MB RAM 
i Windows 95/98/NT. CD-ROM 2«. 
karla drwiekowa 16bilowa zgodna 
z Sound Blasle' 
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^ Hurtownia komputerowa info@arwal.com.pl 

Opole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 WWW.arwal.COm.pl 
" *■ fc tel. (077) 457 09 47; 457 09 48; 451 31 51; fax (077) 451 31 50 







Megapak 5 10 super gier na 10 CD IB 

Flight Simulator. Pnmal Rage, Pool Champion, Great Naval Battle, 

Terminal Velocity, Pinball Fantasies DeLuxe, Warlords II DeLuxe, 

FX Fighter, Jagged Alliance. Entomorph 

Do kazdego MP5 dodajemy gratis CD NIESPODZIANK^ .'.'.' 

CD DeLuxe Pack 4 

Zestaw czterech ciekawych i bardzo rozwijajacych programöw. 
The Chessmaster 4000 to czotöwka programöw szachowych na swiecie 
Mavis Beacom Teches Typing program do nauki pisania na maszynie. 
World Atlas 4 Atlas Swiatall.S. Atlas 4.0 Mapa USA 

Seria TopWare 

Knights & Merchants - Polaczeme symulaqi zarzadzania sredniowieczna. 

gospodarka, i strategii w czasie rzeczywistym, 20 misji, 10 map, gra w sieci, 
ik 10 jednostek militarnych, 10 zawodöw, super grafika. efekty i animacja. 
= Earth 20140, Jack Orlando, Realms of Arkania, Spell Cros, Man of W arj 

[■Prjlmy erotyczne AVI ^ Zdj^cia erotyczne GIF 

— ! j Bodies in Action.Let us enjoy, ^Ji ^^^ LaTrawiatta, Sakura, Climax 2, 

' &p+ Das arschwick Festiwal, Peep ilffj, Asian Action, Heavently Bodies, 

*»-- - Show My ferst night i inne 'wSw Black Beauties, Biondies i mne 

Gry na CD za 5zt - dzwoh po ofertc II! 

Voodoo 1 - 4MB cena 250 zl: Voodoo 2 - 12MB cena 600 zl 

Akces oria do Playstaton firmy SUN 

Karta pamieci 1MB 

Karta Pamieci 8 MB 

Kabel Extension (przedt. do Joysticka) 
m ■ Kabel Link (do podla^czenia 2 konsol) 
!■■ Kabel RGB 
Lista zwycS^zcöw poprzedniej ecfycfi konkursu 

na naszej stronie internetowej - GRATULUJEMY 

fKa2uyzan13W/ia|f!Py ÖTT01 IT2.9ffBb 3o"!04 98"bie1?e uoTTal w"^asz"7ni kWIkurSTe; 




40 Modulator RF 49 

75 Joypad Vibrator 70 

29 Joypad Double Shock 105 

29 Sony Playstation Sopol 549 

29 Sony Playstation 7000 599 



|ZAMAWIAM: 



'Imie, nazwisko i adres 



Do wygrania 10 CD (niespodzianka), Skaner 
PRIMAX oraz Klawiatura Muzyczna MIDI !!! 

Prowadzimy sprzedaz wysylkowa.. Zamöwlenia- teletomcznle. /isfotvme. faksem iub przei INTERNET 
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siereo Mwowi vidi 



;kich 28/8, Bydgoszcz 
..ax 0-52 3456 214 
Info: e-mail: witex@hmr.pl 
tel.kom. 0-601 71 44 29 



Redaguj« z«ipol w tkladzia: 

Zgredaktor (redaktor prowadza.cy) 

gen. Böcevau (EKG) 

Erectus Magnificus (Gildia RPG) 

Kristoii (KS Gambler) 

PiLA (Klub Techniczny) 

gen. TopGun (Aeroklub Gamblera) 

White ViZard (Klub MTG) 

Marcin Wichary (Klub DDT) 

ZoollaR (Klub 3D) 

Projekt graflczny (Uyout) 

Pioti Kakiet 



^>NSZYSrif /0/ , 



Redakcja zjada nie zamöwione maszynopisY 

oraz zastrzega sobie prawo dokonywania 

profanac)i i sciec (rownier autorOw) 




U K A Z U J E 



S I e 



R A Z 



W 



MIES 
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W dzisiejszym wydaniu: 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 44 

Barrage 44 

Police Quest: SWAT 2 44 

Deadlock 2 44 

KLUB3D 45 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 46 

GILDIA RPG 48 

INDERS GIER I PROGRAMÖW 

MULTIMEDIALNYCH W 1998 ROKU 49 

ALFABETYCZNY SPIS GIER, KTÖRE UKAZALY SIE. 

NA KRAZKU GAMBLERA W ROKU 1998 51 

KS GAMBLER 53 

AEROKLUB GAMBLERA 54 

KLUB TECHNICZNY 55 

KLUB MAGIC: THE GATHERING 55 

Reakcje R edakcji 56 



HALF-LlFE 

Uruchom gre przez hl. exe -console (wybierajac Start/Uruchom/ albo 
modyfikujac wlaseiwosei skrötu w Windows). Od tej chwili po nacisnieem 
klawisza tyldy ( " ) masz dostep do konsoli. 

W konsoli wstukaj sv cheats 1 Dostepne sg nastepuj^ce komendy: 
/GOD - God Mode, 

/NOCLIP - przechodzenie przez sciany l latanie, 

/MAP xxxx - przejscie do mapy xxxx (w trybie Single player od cOaO, cOaOa 
itd... az do c5al). Petna lista za miesiac. 

Jesli uruchomisz gre przez hl.exe -dev -console, zamiast podanych kodöw 
mozesz uzywac komendy /GIVE xxxx Oto fragment listy nazw przedmiolöw, 
ktöre mozna wstawic zamiast lksöw 

item_healthkit, ammo mp5clip, amrao. rpgelip, weapon mp5, weapon rpg, 
weapon quantumdestabilizer 

Reszta - za miesiac. 



Chuda Gwiazdica 

W bozonarodzeniowej edycji TeTe niestety bryndza. Chyba ze potraktujeeie 
jako prezent indeks programöw opisywanych i recenzowanych w numerze oraz 
spis gier prezentowanych na naszych CD w tym roku. Dopisaiy za to klasyczne 
T&T - korieze wiec, aby nie marnowac miejsca na pierwszej stronie. 

Zgredaktor 



Räilroad Tycoon II 

Nacisnij klawisz Tab i wstukaj: 
Bigfoot - zloty medal, 
King of the hill - dostajesz 100 tys. 

dolaröw, 
Powerball - Twoja kompania dostaje 

100 miüonöw, 
Let me in - masz dostep do 

wszystkich terenöw, 
Speed Racer - podwaja maksymalna. 

predkosc pociggow, 
AMD103 - zmienia wszystkie 

lokomotywy w AMD 103, 
Show me the trains - wszystkie typy 

lokomotyw, 
Viagra - powieksza miasta. 



Sin 

Nacisnij tylde ( " ), aby przejsc do 
konsoli i wstukaj: 

/health 999 - 999 zdrowia, 

/wuss - wszystkie typy broni, 

/superfuzz - God Mode, 

/nocolhsion - przechodzenie przez 
sciany, 

/wallflower - niewidzialnosc, 

/spawn rockets - rakiety, 

Give Thrallgun - tajna broh o dwöch 
trybach praey, przeiaezame warto 
podpiac sobie pod klawisz, 
wstukujac w konsoli np. bind M 
„use thrallgun". 



Populous: The Beginning 

Nacisnij jednoczesnie klawisze Tab l Fl 1. a potem wstukaj byrne iby 
uruchomic nastepuja.ee cheaty (uzywac podezas gry): 
Tab/F3 - wszystkie czary, 
Tab/F4 - wszystkie budynki. 
Tab/F5 - uzupelnia mana. 



Spearhead 

Podezas gry przytrzymaj jednoczesnie klawisze: S, P, E, A, R, H i nacisnij 
Backspace - jestes niesmiertelny 




Dzisiaj tradycyjny, dwubiegunowy ukiad: trzy 
poprawki po jednej stronie (w tym dawno nie 
spotykana ciekawostka - kiedys Wuja Zenona), 
kurs grzebania po drugiej - polecam! 



POPRAWKI 



Barrage 



DISKEDITOR 

DREnm 
TEnm 



W podkatalogu JUNK mozna znalezc plik 
OPTIONS.DAT. W nim pod offsetem 414h znajduja. 
sie trzy bajty z opisem poziomöw, do ktörych mamy 
dostep. Po wpisaniu np. 21 21 21h uzyskujemy 
dostep do dwöch pierwszych poziomöw, natomiast 
po FF FF FFh - do wszystkich szesciu. 
Krzychu Cholemis 

Police Quest: SWAT 2 



Aby möc wybierac dowolne misje, nalezy najpierw znalezc plik SWÄT.INI. 
Tarn szukamy hnijki [Missions Played] Pod nia. sa. wypisane wszystkie 
dostepne misje, kazdy wiersz odpowiada jednej. Wystarczy znalezc w tabelce 
wpis odpowiadajacy wybranej misji (lewa kolumna) 1 dopisac go do pliku. 



Brygad 


i SWAT 


Terrorysci 


SM1-1 


Shooting House Training 


TM16=1 


Indoctrination 


SM2-1 


Warehouse Training 


TM17-1 


Trailer Park Training 


SM3-1 


Father/Daughter Day 


TM18=1 


Gangster Armory 


SM4-1 


Convenience Store 


TM19=1 


Busted 


SM5-1 


Bank Robbery 


TM20-1 


Hospital Takeover 


SM6-1 


Runway Shooter 


TM21-1 


Kidnapping Tammany 


SM7-1 


High Risk Warrant 


TM22=1 


Ransom 


SM8-1 


Explosive Situation 


TM23-1 


TV Station 


SM9-1 


Trailer Park OD 


TM24=1 


Valley Vigilantes 


SM10-1 


Riot in the Valley 


TM25=1 


College Recruitment 


SM11 = 1 


Suburbia 


TM26-1 


Loot, Shoot, and Recruit 


SM12-1 


Domestic Situation 


TM27-1 


The Manifesto 


SM13-1 


Law Firm 


TM28-1 


Ambush 


SM14M 


Assassination in the Park 


TM29=1 


Topanga Canyon HO 


SM15=1 


Metro Station 


TM301 


LAX 



Danymi osöb zajme sie za miesiac. 

Marcin Wichary 



CIEKAWOSTKI 



Deadlock 2 



Edytujemy plik DL2.PRF, przechodzimy pod offset 75h 1 zmieniamy wartosc 
na 7Fh. Od tej pory mozna ogladac wszystkie filmiki na ekranie wyboru 
kampanii. 

Krzysztof P. 

PQDSTAWY 

Odcinek 8: Porownywania ciag dalszy 

W ubieglym miesiacu zajmowalismy sie poröwnywaniem pliköw. To 
najwazniejszy chyba element grzebania w savegame'ach, temat-rzeka, czesto 
bedziemy do niego wracac. Dzisiaj wytlumacze, jak porbwnywac kilka pliköw 
i wyszukiwac offsety parametröw nie podanych bezposrednio w postaci liczb. 

Swietnie sie sklada, ze akurat na listopadowym kompakcie znalazla sie 
wersja demonstracyjna gry Jagged Alliance 2 Jagged Alliance to seria znana 
i lubiana (czesto gosci w naszej rubryce), i z pewnoscia., gdy ukaze sie pelna 
wersja gry, röwniez „dwöjke" rozlozymy na czesci. Dzisiaj przyda nam sie 
demo. 

Gra znajduje sie na plytce #23a, w podkatalogu Demos\JAGGALL2. Po 
instalacji uruchamiamy ja. i zaczynamy rozgrywke, nie ruszajac zadnych opcji. 
Kazdego najemnika charakteryzuja. trzy paski: zdrowie (Health), energia 
(Energy) oraz morale (Morale). Zalözmy, ze chcemy znalezc offsety odpowie- 
dzialne za pierwsze dwa wskazniki (nierozerwalnie ze soba. zwi^zane). 




KONKURS 

Bfc6\Ä£to terrorysta' 3 



Wprawdzie po najechaniu na kazdy albo po wejsciu do mapki mozemy 
odczytac ich dokladne wartosci liczbowe, ale bedziemy udawac, ze ich nie ma. 

Tradycyjnie przy przerabianiu save'öw, gdy czegos chce sie uzyskac wiecej, 
najpierw nalezy to zmniejszyc. Zastanöwmy sie, co zrobic, zeby stracic energie? 
Najbardziej logiczne byioby pöjscie w kierunku wroga l rozpoczecie walki. 
Niestety, to metoda zbyt „nieprzewidywalna" - przeciez gra toczy sie w czasie 
rzeczywistym. Jednak do celöw testowych mozemy zachowac sie nieprofesjonal- 
nie i wywolac rozröbe miedzy naszymi najemnikami. 

Oto przepis: bierzemy Gasketa l Shadowa. Ustawiamy ich naprzeciwko. 
Obydwu nalezy przelozyc broii z reki do plecaka, inaczej zaczeliby do siebie 
strzelac i bylaby niezla jatka... Potem - przygotowani do „eksperymentu" - 
mozemy juz nagrac stan gry (w pierwszym slocie). 

Co dalej? Cos nieprzyjemnego - niech Gasket przywali „cieniowi" z pia.chy... 
(i tak oto brutalnosc zajrzala nawet do tego kacika). Gdy ten „straci zdrowie" 
(tzn. odpowiedni wskaznik zmaleje), nagrywamy nowy stan gry w nastepnym 
slocie. I robimy tak, dopöki nie wyczerpi^ sie miejsca na save'y lub gdy 
Shadow zwali sie na glebe (nie bedziemy przeciez kopac lezacego, chociaz 
w ostatecznosci tez mozna). Uwaga! Nowy save nalezy tworzyc tylko wtedy, gdy 
atakowany rzeczywiscie traci energie (pojawia sie cyferka na minusie). Moze 
zabrzmi to brutalnie, ale lejemy po nogach, zeby Shadow dostawal jak najmniej 
przy kazdym podejsciu. 

Po tym akcie przemocy mozemy wyjsc z gry i poszukac naszych savega- 
me'öw. Jesli nie podalismy innej sciezki, gra znajduje sie w katalogu 
C:\Program Files\]A2 Demo. Wchodzimy tarn i od razu zauwazamy katalog 
SavedGames I rzeczywiscie, sa w nim nasze savegame'y w postaci pliköw 
o nazwach SaveGame??.sav (mialem siedem). 

W tym miejscu dwie uwagi: 

a. Poniewaz program Advanced Compare (inne zreszta. tez) nie obsluguje 
diugich nazw, nalezy sie odpowiednio przygotowac. Ja zmienialem nazwy 
w ten sposöb, ze SaveGameOl.sav stawal sie plikiem o nazwie SAVE1 itd. 

b. Pliki röznia. sie rozmiarami. Moze to oznaczac klopoty, ale przeciez 
spröbowac trzeba... 

Teraz przystepujemy do poröwnania. Mamy kilka pliköw, wiec musimy 
podac wszystkie nazwy: 

AC SAVE1 SAVE2 SAVE3 SAVE4 SAVE5 SAVE6 SAVE7 

Aaaa... Kilkadziesiqt tysiecy röznic? Przeciez tego w zyciu nie da sie 
sprawdzic... Chwila zastanowienia... Gdy trzaskalismy Shadowa, jego energia nie 
rosta, tylko wrecz przeciwme - kazda kolejna wartosc byla nizsza od poprze- 
dniej. Wykorzystajmy ten fakt i do wywolania AC dodajmy minus, oznaczajacy, 
ze szukamy tylko tych bajtöw, ktörych wartosci malejg: 

AC SAVE1 SAVE2 SAVE3 SAVE4 SAVE5 SAVE6 SAVE7 - 

Qapla' (po klingohsku „sukces")! Tym razem dostalismy tylko dwa offsety 
(jesli nie, nalezy powtörzyc „laiisko", aby otrzymac wiecej save'öw). Domyslamy 
si§, ze jeden odpowiada za zdrowie, a drugi za energie^ Zapewne juz wiecie, 
jak wykorzystac ten fakt. 

Analogicznie, gdybysmy szukali wartosci rosnacej, trzeba zamiast minusa 
podac plus. Gdy podejrzewamy, ze dana wartosc moze byc slowem lub 
podwöjnym slowem, mozna skorzystac z podwöjnego minusa (- -) lub plusa 
(+♦), czasem to pomoze. 

Na podanym przykiadzie widac, jak znajomosc odpowiedniej metody moze 
uiatwic proces przerabiania save'a. Spröbujcie teraz w ten sam sposöb znalezc 
np. amunicje lub energie „w druga, strone" (po uzyciu np. apteczki). 

Marcin Wichary i jego koledzy z brygady SWAT (patrz nizej) 
mwichary@gambler.com.pl 

PS Dziekuje wszystkim za uwagi dotyczace programu Gambler Pack. 
Wiecej o nim - za miesiac. 
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Hm... Znowu nie bylo Klubu 3D w ubiegiym 
miesiacu. Wszystkich rozczarowanych przepraszam. 
Przyczyna, wbrew pozorom, jest jak najbardziej 
prozaiczna - nie bylo o czym pisac> Po targach 
ECTS, na ktörych zapowiedziano mnöstwo 
produktöw, wszyscy developerzy zajeli sie ich 
szlifowaniem - tak, aby mogfy pojawic sie przed 
Gwiazdka.. Ale w koncu doszto do przesilenia 
i lawina ruszyla. 

Pojawily sie juz Shogo, Klingon Honor Guard 
Trespasser 1 Sin Opröcz tego wyszlo kilka 
ciekawych TPP, w tym najdziwniejsza gra sezonu - 
ODT (Or Die Trying, ponoc skröt mozna wytluma- 
czyc inaczej). Tak wiec po dlugiej przerwie znowu 
mamy w co grac. 

Najciekawsze wydarzenia to oczywiscie Sin 
i moj osobisty faworyt, Shogo. O Sinie wypowiem sie pözniej - teraz skupie sie 
na Shogo. Otöz jest to pierwszy, wydany poza Japonia., mangowy FPP 
z prawdziwego zdarzenia. Najdziwniejsze jest to, ze w produkcji praktycznie 
nie brau udzialu Japohczycy - jedynie muzyka zostaia skomponowana 
i wykonana przez naszych braci z Kraju Kwitnacej Wisni. Mimo to gra ma 
niesamowity klimat i przypomina w stylu dobry serial SF. Niektörzy powiedza., 
ze jest przegadana. No cöz, wlasnie taki jest urok Mangi - bohaterem 
przewaznie jest brat matki ojca siostry ciotecznego dowödcy szwagra i nie 
sposöb zrozumiec intrygi, dopöki nie przeczyta sie kilkudziesieciokilobajtowego 
pliku tekstowego stanowiacego wprowadzenie do gry. 

Wszystkim, ktörzy nie lubia. Mangi. radze jednak zagrac w Shogo - to 
naprawde jeden z lepszych FPP wydanych w tym roku. Oczywiscie, nie jest 
w stanie lizac st6p Wielkiemu Nierealnemu, ale ma swöj urok. Na dodatek 
wprowadza kilka nowinek, na przyklad oferuje dwa tryby walki - na piechote 
i w jednym z czterech wielkich bojowych Mechöw. W kazdym trybie dostep- 
nych jest po 8 typöw broni, wiec mamy z czego postrzelac. Mozna tez smiaio 
powiedziec, ze broh Mecha to najbardziej widowiskowe zabawki, jakie 
stworzono na potrzeby FPP. Nawet w Turoku nie bylo takiej zadymy na ekrame. 
Kolejna. nowoscia. jest wprowadzenie dwöch alternatywnych zakohczeii gry. 
W zaleznosci od odpowiedzi udzielonej w jednej z rozmöw, akcja toczy sie 
na dwa rözne sposoby, 

Skoro möwimy juz o synach Nipponu, nie möge przemilczec Bardzo 
Waznego Wydarzenia. Ci z Was, ktörzy maja. PlayStation, znaja. na pewno gre 
Tenchu Jest to TPP daja.cy umkatowa. mozliwosc wcielenia sie w niewidzialne- 
go zaböjce - ninje. Zabawa polega na jak najcichszym wykonaniu kazdej misji. 
Nie wolno dac sie zauwazyc. Najwiecej punktöw dostajemy za zlikwidowanie 
strazniköw tak, aby „nie wiedzieli nawet, co ich zabito". Misji jest tylko 8, ale 
gra sie bardzo dlugo, wykonujac kazde zadanie po kilka razy. Dlaczego jednak 
pisze o jakiejs grze na PSX? 

Otöz w Europie Tenchu zostal wydany przez Activision, co oznacza, ze 
pojawi sie takze na PC. Nawet nie wyobrazacie sobie, jak ucieszyta mnie ta 
wiadomosc. Zwlaszcza ze w poröwnaniu z japoiiska.. wersja europejska zostaia 
bardzo ulepszona. Poprawiono inteligencje przeciwniköw, zmieniono troche 
niektöre misje i dodano dwie nowe. Gwarantuje - Tenchu daje rozrywke na 
najwyzszym poziomie. 

Czas w kohcu zajac sie Sinem. Po doskonalym demku (bylo na naszym CD) 
oczekiwalem röwnie dobrej gry. I nie jestem pewien, czy sie aby nie rozczaro- 
walem. Bo z jednej strony Sin na pewno jest lepszy od Q II (oczywiscie 
w singlu), ale z drugiej - ma caly zestaw bardzo denerwujacych wad. Przede 
wszystkim - KOSZMARNIE dlugi czas ladowania. Otöz quickload, ktöry - 
sadzac z nazwy - powinien byc szybki, moze trwac nawet 165 s (mierzylem 
z zegarkiem w reku!) Co prawda möj puter nie jest „najwyzszych lotöw", ale np. 
Unreal ladowal sie najwyzej 15-20 sekund. Doprawdy nie rozumiem, jak mozna 
dopuscic do czegos takiego. I nie jest to kwestia komputera - sprawdzalem na 
innych, jest podobnie. Bardzo mi sie to nie spodobato i mam wrazenie, ze 
Ritual nie dopracowal do kohca swojego produktu. 

Sin ma jeszcze jedna. nieslychanie denerwujaca. ceche - otöz katalog 
z save'ami szybko osia.ga gigantyczne rozmiary. Nawet jezeli nie zapisujecie 
gry, Sin zaktada sobie jakies pliki, skutecznie zapychaja.ce miejsce na twardym 
dysku. Gdy zainstalowalem gre, wolne miejsce na HD skurczylo sie ° 80 MB!!! 
To juz nie jest nawet denerwujace - to powazna wada. Natomiast ciekawe, ze 
niezaleznie, czy gracie w rozdzielczosci 640*480, czy 512»384 framerate jest 
prawie taki sam. W kazdym razie nie widac wielkich röznic. 

Czas przejsc do bardziej prozaicznych zagadnien - jak grac skutecznie? 
Rada jest na pozör bardzo prosta: nalezy celowac w glowe. Przeciwnika, ktöry 
ma nieosloniete czolo, mozna zalatwic jednym strzalem. Dopiero potem 
zaczynaja. sie problemy - wiekszosc nosi helmy lub sa. to cyborgi i jeden strzal 
nie rozwigzuje problemu. Strzelanie w korpus odradzam: po pierwsze - prawie 
kazdy przeciwnik nosi kamizelke kuloodporng, po drugie (to jest moze troche 
cyniczne) - zniszczona kamizelka na nie sie nie przyda. Oczywiscie trafic 
biegajaeego przeciwnika w czolo nie jest latwo, ale jezeli juz sie uda, 
najezesciej uslyszymy odpowiedni komentarz z ust Johna R. Blade'a. 



Do wyboru mamy az 13 srodköw zabijania. Ktos möglby powiedziec, ze to 
niewiele w poröwnaniu np. z takim Turokiem (24 czy cos kolo tego), ale 
w zupelnosci wystarezy. Kazda broh zostaia bardzo dobrze zaprojektowana 
i ladnie wykonana. Dodatkowo w fabryce chemicznej mozna znalezc tlumik, 
ktöry dziata z magnum i pistoletem maszynowym. Jedyne zastrzezenie mam do 
celnosci tych dwöch broni. Otöz mozna nimi trafic przeciwnika stojaeego na 
oko jakies 200 m dalej. Wydaje mi sie, ze rozrzut powinien byc troche wiekszy. 
Z drugiej strony, shotgun dziala dokladnie tak, jak powinien - dobry na krötki 
dystans i prawie zupelnie nieskuteczny na dlugi. Celny strzal z point blank 
(czyli stojac twarza. w twarz z przeciwnikiem) moze urwac pol ciala. Heh 
- w takich momentach zawsze wyobrazam sobie, co by powiedzieli Wasi 
rodzice, gdyby przeczytali te slowa. Mozna by z nich wywmoskowac, 
ze graeze komputerowi to banda zwyrodnialcöw. Mooooowa :) 

W Sina nie mozna grac tak, jak w Quake'a II. Wpadanie do pokoju pelnego 
wrogöw i strzelanie do wszystkich kohezy sie przewaznie szybkim zejsciem. 
Walka w Sinie bardziej przypomina prawdziwa. strzelanine. Trzeba sie kryc. 
Wyskakiwac zza scian, oddac kilka strzalöw i schowac sie. W takiej sytuaeji 
wazne jest odpowiednie wykorzystanie broni. W wgskich przejsciach dobrze 
sprawdza sie shotgun. Przeciwniköw stojaeych dalej najlepiej wykariezac 
pistoletem (magnum lub maszynowym). Ciezki karabin maszynowy sprawdza sie 
w walce z twardszymi przeciwnikami. 

Kiedy prowadzicie wymiane ogniowa., pamietajcie, ze magnum l PM maja, 
magazynki, ktöre oprözniaja. sie. Nie ma nie bardziej niebezpiecznego niz 
ladowanie broni pod ostrzalem. Na szczescie autorzy przewidzieli mozliwosc 
reeznego przetadowania broni. Jezeli wiec po jakiejs strzelaninie zostaly Warn 
w pistolecie tylko dwa pociski, przeladujcie go, a unikniecie nieprzyjemnej 
niespodzianki. 

W Sinie wykorzystano ten sam element, co w Hexenie - jedna broh musi 
zostaö zlozona z kawatköw, Dia ulatwienia podam, gdzie znajdujg sie wszystkie 
trzy kawalki (ci, ktörzy wola. odkryc to sami, niech nie czytaja. tego akapitu). 
Dwa znajduja. sie w fabryce chemicznej (to ta misja, w ktörej nie wolno sie 
pokazywac l strzelac). Pierwszy jest w pokoju zalanym kwasem na görnym 
poziomie, drugi - w zamknietym za pomoca. czerwonej karty kodowej pomie- 
szczeniu w podziemiach fabryki. Karte trzeba znalezc, lezy w jednym 
z laboratonöw. Ostatnia czesc znajduje sie w tajnej podwodnej bazie SinTeku 
umieszezonej pod platforma. wiertnieza.. Kiedy znajdziecie brakuja.ca. czesc, 
dostaniecie 2 w 1 - pulse rifle i plasma cannon (zmiemamy je klawiszem 
„weapon use"). 

Nalezy zwracac uwage na komputery, wyswietlaja.ee jakies literki na 
ekranach. Tych terminali mozna uzywac. Przewaznie sluza. do otwierania drzwi, 
wylaezania niektörych urza.dzeh blokuja.cych droge, czasem do innych 
specjalistycznych dziaian. Taki sposöb interakeji z otoczeniem bardzo mi sie 
podoba - zwlaszcza, ze na jednym komputerze znalazlem sparodiowana. wersje 
Dooma. Nie wiem, czy autorzy zdawali sobie sprawe, ze gra Gloom naprawde 
istnieje - podejrzewam, ze nie. 

Moja. opinie o Sinie mozecie przeczytaö w recenzji na str. 22. Gra podoba 
mi sie. Wcia.ga, ma bardzo interesujaca. historie i niecodzienny szwarecharakter 
(czy raezej szwarccharakterzyce). Mam jednak wrazenie, ze uznanie jej za 
najlepsza. gre Gambleriady bylo biedern - moim faworytem byl lepszy 
l ladniejszy Heretic II. Ale to juz kwestia gustu, a o gustach sie nie dyskutuje. 

I na koniec... 

Gambleriada. Wydaje mi sie, ze ze wszystkich turniejöw Quake'a odbywaja.- 
cych sie na targach ten ostatni byl najbardziej udany. Poziom nieslychanie 
wysoki, w kohcu dobre komputery (mielismy tylko jedna. awane i to niewielkaj. 
Na widowni prawie caly czas siedzialo i stalo 150 osöb. Niemal tyle, co na 
Torwarze, gdzie bylo 4 razy wiecej miejsca. 

Powazne plany wia.ze z nastepna. Gambleriada., ktöra odbedzie sie 
najprawdopodobniej za rok. Wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazuja., ze 
bedziemy grali w Quake'a III Arena. Tym razem moglibysmy to zrobic na 
Gnadzie TEAMPLAYA. Myslalem juz o tym wczesniej, ale skohezylo sie na 
pomysle. Teraz zdecydowalem sie przedstawic idee Warn, czyli szerokiej 
publice. Jezeli chcielibyscie, aby odbyly sie Pierwsze Krajowe Mistrzostwa 
Klanöw z Pingiem Nizszym Niz 200, napiszeie. Zeby zacza.6 przygotowania, 
musze mieö zgloszenia od minimum 8 klanöw (niekonieeznie od organizaeji 
internetowych - moga. to byc przedstawicielstwa gralni z calej Polski). Pöki co 
stanelo na teamach 4-osobowych. Wszystkich zainteresowanych prosze 
o kontakt przez e-mail. Jezeli pomysl nie wypali - zagramy w zupelnie 
normalna. Arene. 

ZooltaR 
zooltar@gambler.com.pl 
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Motto: 

Niech nienawidza, byleby sie bali. 



Akcjusz 



ELITRRnV 

KLUB 

GEIlERIttOUl 



W tym numerze znowu batalie o StarCrafta. 
Tym razem spölka Wilk & Kacz Gracz metodycznie 
wdeptuje w ziemie poprzednich dyskutantöw. 

Konkurs 

Wylacznym sponsorem konkursöw w Elitar- 
nym Klubie Generalöw jest firma IPS Computer 
Group (Warszawa, ul. Okrezna 3, tel.: 642 27 66 
i 642 27 68). 

Na poczatek rozwiazanie konkursu z nr. 11/98: 



1. „Supergirl" z Red Alert to Tanya. 

2. Fremenöw moga. wysylac do boju Atrydzi 

3. Oto kolory rodow: Ordosi - zielony, Atrydzi - niebieski, Harkonnenowie - 
czerwony. 

4. Sonic Tank - Dune 2, Dune 2000; Mamut - C&C, Red Alert; Stealth Tank 
- C&C; Cruiser - Red Alert. Nalezalo podac wszystkie gry! Uznawalem 
tylko odpowiedzi, w ktörych brakowalo Dune 2000, poniewaz w momen- 
cie, kiedy uktadalem pytania, nie byio jej jeszcze w sprzedazy. Expansion 
packöw nie trzeba byto wymieniac, choc to oczywiscie nie jest blad. 

Jeszcze slowo o konkursie 10/98. Najciekawsze jest to, ze najwiecej 
klopotöw sprawiio Warn pytanie nr 1. Prosiiem o podanie pelnej nazwy pojazdu 
budujaco-wydobywczego Terran. Wiekszosc pisala, ze jest to SCV (slusznie, 
ale to skröt), natomiast niektörzy mocno kombinowali. Na przyklad; Space 
Constructive Vessel, Supply Construction Vehicle, Star Construction Vehicle, 
Special Construction Vehicle, Specialized Construction Vehicle, Searching 
Crystals Vehicle (!), Structure Construction Vehicle, Small Construction Vehicle. 
Jednak najpiekniejsze rozwiniecie skrötu wymyslit Krzysztof Proskien (od razu 
zaznaczam, ze odpowiedz opatrzyl „smileyem"): Samochöd Co Vydobywa, Za 
poczucie humoru mala nagroda: gra Galapagos, ufundowana oczywiscie przez 
IPS CG 

Zwyciezca w konkursie 10/98 zostal Grzegorz Arseniuk W nagrode 
otrzyma zestaw gier z seru UFO, czyli UFO: Enemy Uknown, X-Com: Terror 
from the Deep i X-Com: Apocalypse Gry ufundowaia firma IPS CG 

Klasyfikacja po siedmiu konkursach wlacznie z odpowiedziami z nr. 10/98 
(pierwszych 21 miejsc): 

1. Tomasz Swiderski - 57 (8 ♦ 6 ♦ 10 ♦ 4 ♦ 10 ♦ 10 ♦ 9) 

2. Tomasz Koloda - 56 (10 ♦ 4 + 6 ♦ 7 ♦ 10 ♦ 10 ♦ 9) 

3. Kamil Polakow - 51 (7 ♦ 10 ♦ ♦ 4 ♦ 10 ♦ 10 ♦ 10) 

4. Hubert Twardowski - 50 (10 • 3 ♦ 6 * 6 - 6 ♦ 10 * 9) 
5-6. Konrad Bucki - 49 (7 ♦ 6 ♦ ♦ 7 ♦ 10 ♦ 10 ♦ 9) 

Krzysztof Grabski - 49 (7 ♦ 6 ♦ ♦ 10 ♦ 6 ♦ 10 ♦ 10) 

7-8. Grzegorz Arseniuk - 48 (7 • 8 ♦ ♦ 7 ♦ 6 ♦ 10 * 10) 

Lukasz Nowak - 48 (10 ♦ ♦ 3 ♦ 6 ♦ 10 ♦ 10 ♦ 9) 

9. Robert Benedyk - 46 (7 ♦ ♦ ♦ 9 ♦ 10 ♦ 10 ♦ 10) 

10. Mariusz Jarczewski - 41 (2 ♦ 4 ♦ 2 ♦ 4 ♦ 10 ♦ 10 ♦ 9) 

11. Grzegorz Charmast - 39 (10 * ♦ * 10 ♦ * 10 ♦ 9) 
12-13. Marek Knyt - 38 (10 * 4 + ♦ ♦ 5 ♦ 10 ♦ 9) 

Szymon Gryckiewicz - 38 (6 * 4 * 2 ♦ 6 * ♦ 10 * 9) 

14. Pawel Polariski - 37 (5 * * ♦ 3 ♦ 10 ♦ 10 ♦ 9) 

15. Pawel Wojtkiewicz - 36 (9 ♦ 7 ♦ * ♦ * 10 ♦ 10) 

16. Michal Bachur - 33 (10 * * • 4 * * 10 ♦ 9) 
17 Lukasz Debski - 32 (7 * 6 ♦ * * - 10 + 9) 
18. Artur Siupik - 31 (10 * 3 * 5 ♦ 4 - * * 9) 

19-21. Arek Kriszpin - 30 (10 ♦ ♦ ♦ ♦ 10 * 10 * 0) 

Marcin Puczok -30 (10 + 3 + 2 + 0*6*0*9) 

Krzysztof Proskieh - 30 (10 ♦ 5 * * 6 ♦ ♦ • 9) 

Przypominam, ze nasza zabawa trwa do momentu, az pierwsza osoba uzyska 
66 punktöw. Dwaj Tomkowie, Swiderski i Koloda, maja szanse na to juz po 
udzielemu poprawnych odpowiedzi na pytania z nr. 11/98. W tej chwili nie 
dostalem jeszcze od nich kuponöw, a wiec... zobaczymy. Poniewaz juz wyniki 
z nr. 1 1/98 (a jesli nie, to na pewno rozstrzygniecie konkursu z nr. 12/98) 
pozwola wylonic zwyciezce, w tym numerze nie ma nowych pytan. 

W numerze 2/99 (albo 3/99) rozpoczmemy nowy konkurs. Prosilbym 
o Wasze opinie na temat tego, ktöry sie wlasnie kohczy. Po pierwsze, 
chcialbym wiedziec, czy odpowiada Warn formula kilkuetapowej batalii. Po 
drugie, czy pytania powinny byc latwiejsze, czy tez wymagajace naprawde 
solidnej wiedzy i przekopywama sie przez magazyny komputerowe (wtedy na 



pewno odzew Czytelniköw bedzie mniejszy). I po trzecie, czy liczba pytari 
(obecnie 4) w poszczegölnych etapach powinna byc zmieniona. 

StarCraft 

Pokazna. czesc wrzesniowego EKG zajmuja listy o StarCrafcie. To jedna 
z moich ulubionych gier, wiec z wielkim zainteresowamem zasiadlem do 
lektury. Gdy przeczytatem dwa listy, prawie zwalilo mnie z nög, Trzeciego nie 
doczytalem do kohca, gdyz dostalem zawalu serca. Cale szczescie, ze babcia 
czuwala w drugim pokoju. Kilka dni pözmej - w szpitalu - dokohczylem 
czytania. Trzeci list byl naprawde niesamowity. Dostawalem po nim drgawek. 
wymiotöw i innych nieprzyjemnych rzeczy. Przy czwartym zemdlalem tylko kilka 
razy. Osobom, ktöre napisaiy te listy, nalezy przyznac ordery, a potem zeslac je 
na Sybir albo rozstrzelac. Ci znakomici eksperci zdazyli odkryc istote i jakosc 
gry po niespelna dwöch tygodniach kontaktöw z ma. Dia tych geniuszy 
StarCraft nie kryje juz zadnych tajemnic 

W pierwszym liscie autor stwierdza, jakoby stara taktyka „na mase" 
sprawdzala sie znakomicie. Wychodzi tu na jaw, ile czasu spedzil nad gra 
Wedtug niego o zadnej taktyce nie ma mowy. Wystarczy wyprodukowac 
obojetnie co, byle w liczbie nie mniejszej niz 100, wysiac w strone przeciwnika 
l patrzec, jak niszczy mu baze. Tak dobrze niestety nie jest. W StarCrafcie nie 
ma jednostki doskonalej, ktöra sprawdzilaby sie w kazdej sytuacji. Na przyklad, 
niech setka Marines zaatakuje kilka Reaveröw i Templaröw albo setka 
Mutalisköw - 12 Hydralisköw otoczonych Dark Swarm. Przyklady mozna 
mnozyc. Ale jesli sie nie zna gry, skad mozna to wiedziec? 

Kolejny autor zdolal rozszyfrowac i stosownie ocenic SI, rozgrywajac tylko 
misje z kampanii. Wedlug niego przeciwnik nie potrafi przeprowadzac silnych, 
kombinowanych ataköw. Cale szczescie, ze ekspert nie rozpisal sie za bardzo 
na ten temat. Na koniec wspomnial o rasach wystepujacych w grze: „ludzie sa 
ciency jak barszczyk, Zergowie jeszcze gorsi". Blyskotliwa ocene wysnu! po 
dwöch tygodniach grania, gdy np. ostatnie misje Zergöw przechodzil wylacznie 
Guardianami, a jakosci innych jednostek nie trzeba bylo juz odkrywac. 
W rzeczywistosci w kampanii mozna sie tylko zapoznac z gra, da sie ja przejsc 
najprostszymi sposobami, a prawdziwa walka z komputerem rozpoczyna sie 
dopiero na pojedynczych mapach. 

Trzeci list jest, moim zdaniem, najlepszy. Jego autor powimen zostac 
odznaczony. Po wielu godzinach walki stwierdzit, ze komputer jest NIEPOKO- 
NANY. Niestety, nie jest to zasluga nowego rodzaju SI. ale najzwyklejszego 
oszustwa... A moze przyczyna wygranej nie lezy w zbyt szybkim rozwoju 
komputera, ale w zbyt wolnym - gracza? Moze by tak nie rzucac sie od razu 
na multiplayer z komputerem, lecz potrenowac kampanie? Co do produkcji 
jednostek, to chociaz sam sprawdzatem wiele razy, nigdy nie zauwazylem, zeby 
komputer robil to szybciej. Warto wspomniec, ze podczas sprawdzania 
szybkosci rozwoju sil komputera, nie wpisuje sie cheatöw (tez na niego 
dzialaja, opröcz niesmiertelnosci). Jedynym oszustwem, jakie popelnia Sztuczna 
Inteligencja, jest znajomosc pozycji startowej oraz ruchöw wojsk gracza - nie 
wiecej Zamiast szukac spisköw srulecia, w ktöre zamieszanych jest ponad 
tysiac osöb z calego swiata, lepiej nauezyc sie grac. 

Kolejna wypowiedz nie jest gorsza od poprzedniej. Oceny wystepujacych 
w grze ras sa. po prostu smieszne. Podobno nie da sie dobrze kierowac 
jednostkami Protossöw w wirze walki, rzucac Psionic Stormöw, produkowac 
Skaraböw?... Ano nie da sie, ale tylko wtedy, gdy sie ma dwie drewniane 
raezki. Jesli przedtem autor grat tylko w szachy, to StarCraft nie jest dla niego. 
Natomiast jesli chodzi o slabosc ludzi w starciu z Mutaliskami, to paezka (12) 
Krazowmköw jest w stanie spokojnie zalatwic nawet 50 Mutalisköw. Dalej 
ekspert stwierdza, ze Ultralisköw nie wykorzystywal, bo sa bezuzyteczne. 
Krölowych i Defileröw pewno tez nie uzywal? Podejrzewam, ze ograniezyt sie 
tylko do Zerglingöw, Hydralisköw, Mutalisköw l Guardianöw. Ultrahski nie sa 
moze doskonale, ale otoezone Dark Swarm moga zdemolowac kazda niemal 
linie obrony. Na koiicu autor stwierdza, ze lotnictwo Protossöw jest malo 
skuteczne w poröwnaniu z cena- Genialne stwierdzenie. Najlepsze myshwce 
w grze sa do bani. 

Z przykroscia stwierdzam, ze w trzech ostatnich listach jest tyle prawdy, ile 
w bajkach mojej babei o krasnoludkach. Ci^gle nie jestem w stanie zrozumiec, 
jak mozna ocenic gre po dwöch tygodniach albo co gorsza po pierwszym 
kontakeie. Te przemyslenia i rady sa. beznadziejne, nigdy sie nie dowiem, jak 
autorzy do nich doszli. Nastepnym razem, zamm ktos zaeznie pisac podobne 
bzdury, niech troche lepiej pozna gre (pierwszy list jest dobry, jesli pominac 
tekst o „huzia na Jözia"). Przykro mi, ze musialem tak objeehaö niedoszlych 
ekspertöw, ale to bylo zlo konieezne. Moze po moim liscie niektörzy z nich 
najpierw zastanowia sie, a dopiero potem napisza 

Wilk 

StraCraft vs. Total Annihilation 

Globlin poröwnuje w liscie Total Annihilation ze StarCraftem. A przeciez 
obie gry znacznie sie röznia.. Co prawda Total wprowadza atmosfere wielkiej 
miedzygwiezdnej wojny lepsza niz SC, ale w najnowszym dziecku Blizzarda nie 
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do korica o to chodzi. Fakt, TA ma wiecej jednostek, lecz wiekszosc z nich nie 
jest wykorzystywana. Kolejne oddziaty sa. po prostu ulepszane przez zwieksza- 
nie zasiegu ataku, sily uderzenia- ltp. W rzeczywistosci nie rözma. sie sposobem 
dzialania od poprzedniköw. To ma byc wielka röznorodnosc?" Kiedy osia.gne 
najwyzszy stopieh rozwoju, w fabryce, ktöra teoretycznie moze produkowac 6-7 
typöw oddzialöw, robie tylko ten jeden, najlepszy. Bo po co produkowac 
srednie czy lekkie czolgi, jesli möge wystawiac goliathy? 

W StarCrafcie nie ma tego problemu. Wojska kazdego rodzaju sa. wykorzy- 
stywane do konca gry, Specyfika walki wymaga, aby gracz wykorzystywai 
oddziaiy röznych typöw - wtedy bedzie mial szanse na zwyciestwo. Do tego 
w TA strony konfliktu nie rözma. sie tak bardzo. Obie posiadaja. odpowiadaja.ce 
sobie jednostki, roznia.ce sie tylko nazwa., wygladem oraz rodzajem wystrzeliwa- 
nego pocisku. Taktyka walki jest taka sama dla obu nacji. W tym miejscu 
StarCraft uzyskuje wyrazna. przewage: kazda rasa ma swöj sposöb grania. 
Terranie dysponuja. najlepsza. linie obrony, potezna. flota., niewidzialnymi 
jednostkami. Niemal kazdy oddziat Protossöw to forteca sama w sobie, 
a wiekszosc Zergöw jest slabiuteiika, lecz nadrabia to szybkoscia. produkcji 
i mozliwoscia. wystawienia ogromnych sil. 

Globlin pisze takze o duzym wyborze strategii w Totalu. A jakze, jest 
oszotamiajacy. Przeciwnika möge zmiesc z powierzchni ziemi poteznym nalotem 
(az dwa typy bombowcöw, röznia. sie beznadziejnym dzialkiem z tylu), jesli 
bedzie mial za malo wiezyczek. Albo tez zatatwie sprawe dyplomatycznie (za 
pomoca Diplomata - wyrzutni rakiet dalekiego zasiegu). Möge tez ostrzelac go 
z dalekosie-znych dzial pancerniköw. A gdy jestem juz calkiem leniwy to po 
prostu zbuduje mnöstwo milych dzial, mogacych przestrzelic cala. mape, albo 
duzo silosöw nuklearnych i zniszcze bezradnego wroga. Wystarczy wyproduko- 
wac wieksze sily niz ma wrog. Jak widac, Total nie wnosi niczego specjalnego 
do strategii. 

Jesu chodzi o walke na elektronike i kto wie, co jeszcze, to jak inaczej 
okreslic maskowanie oddzialöw, wylaczanie systemöw elektronicznych 
(Lockdown), Comsat Station, Stasis Field, Irradiate, Shockwave? Poza tym 
trudno byloby stosowac ten rodzaj walki po stronie Zergöw. Bardzo tez 
jestem ciekaw, w jaki inny sposöb mozna byio rozwiazac nachodzeme 
jednostek latajgcych na la.dowe. To oczywiste, ze jesli cos jest wyzej, to 
zastania to, co znajduje sie na dole. A powstajacy przy tym balagan oraz 
ograniczona. liczbe jednostek w grupie rekompensuje przypisywanie 
poszczegölnym zgrupowaniom cyferki (Ctrl * cyferka - moze Globlin tego 
nie wie?). W ten sposöb mozna sprawnie kierowac nawet 120 oddzialami. 
Wystarczy uzywac obu rak. 

Nie zgadzam sie tez z teza., jakoby pod baza, bylo pelno surowcöw. Z jedna. 
baza. mozna pocia.gnac okolo 20 minut. Jezeli nie zalozy sie nowej, gra 
zazwyczaj konczy sie (i na pewno nie zwyciestwem). Ciekawe, czy Globlin 
zauwazyl, ze w Totalu surowcöw jest nieskonczonie duzo l nawet nie trzeba sie 
rozgladac za nowymi zlozami. 

Po przeczytaniu czesci listu dotyczacej „buraczköw" (ataki amfibn, 
satelity) bylem juz calkowicie pewny, ze autor w ogöle nie rozumie. o co 
chodzi w tej grze. A moze opröcz amfibii, kanonierek i tych wszystkich 
rzeczy, o ktörych wspomina! Globlin wprowadzic: szpital (gdzies musza. byc 
leczeni ranni), kuchnie polowa (trzeba cos jesc), grabarzy (trzeba pochowac 
zabitych), stacje paliw i sklady amunicji. Bez sensu jest takze zarzut 
dotycza.cy braku mozliwosci budowania mostöw, muröw, drög. Po co Zergom 
drogi? Z czego mieliby budowaö mury? Mosty sa.. ale jako element mapy. 
„Obserwowanie ruchöw przeciwnika" - ktos chyba zapomnial o Observer, 
Comsat Station, Parasite, mozliwosci zakopania pierwszego lepszego 
Zerglinga. Pomysl z ustawianiem kamer jest niedorzeczny. Po co Blizzard 
mialby korzystac z cudzego, na dodatek kiepskiego pomyslu, skoro wypraco- 
wal wtasny, lepszy. 

StarCraft nie mial byc drugim Total Annihilation, z mnöstwem niepotrzeb- 
nych rzeczy. StarCraft to przede wszystkim strategia multiplayer. Byla 
testowana tak, zeby kazda strona miala jednakowe szanse. Uwazam, ze SC jest 
najlepsza. strategia. czasu rzeczywistego, jaka sie w ogöle ukazaia. Oferuje 
wspaniala. zabawe w trybie Single, a jeszcze Iepsza. w multi. Potwierdza to fakt, 
ze czesto organizowane sa. turnieje tej gry (w ciggu 2 miesiecy uczestniczylem 
w trzech). O turniejach Total Annihilation jakos nigdy nie slyszalem. Prawda 
jest taka, ze SC nie ma zadnego godnego konkurenta. 

Stwierdzenie, jakoby gra byla robiona na kolanie, jest gtupie. Najlepszym 
przykiadem wyciskania od ludzi kasy jest kiepska Dune 2000 (sprzedawac taki 
gniot za 150 zl to... moje ubogie slownictwo nie znajduje odpowiedniego 
wyrazenia; zlodziejstwo to za lekko powiedziane). Argumenty podawane przez 
Globlina wlasciwie kompromituja. go. Sa. meprzemyslane, wyssane z palca. To 
pytania z cyklu: „Dlaczego w Quake'u nie ma shrinkera?" Od razu widac, ze 
autor nie ma pojecia, o czym pisze. Zdaje sobie sprawe. ze gra moze sie nie 
podobac bez konkretnego powodu (nie lubie Commandosa, pomimo ciekawej 
fabuly i wspamalej grafiki). Ale zeby na sile wymyslac glupoty, to juz przesada. 
Na drugi raz zastanöw sie. co piszesz! 

Zbulwersowani 

Wilk & Kacz Gracz 
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StarCraft - Terranie 

Uwazam, ze Terranie nie doröwnuja pozostalym dwöm rasom. Najpierw 
omöwmy pojedynek z Zergami. Kiedy na Battle.net grywam Zergami, to 
w momencie rushu 12 Zerglingami oponent ma naj wyzej dwöch Marines 
i Bunkier w budowie. Po trzech Zerglingöw na Marine, dwöch na chlopa [SCV 
- gen. B.], reszta na Bunkier. Kiedy juz cele zostana. zniszczone, to zostawiam 
czterech przed Barakami (najczesciej sa. dwa Baraki), a reszte wysylam na 
chlopöw. Chlopi zwykle zabija. mi paru Zerglingöw. Kiedy Zerglingi, stoja.ce 
przed Barakami i zabijajace wychodzacych Marines, tez zgina., pojawia sie 
nastepna dwunastka, a po chwili pierwsze Hydraliski. 

I nie ma co möwic, „ze jak sie Terranie rozbuduja., to...", gdyz na tym 
polega strategia Zergöw: nie dac sie rozbudowac. A jezeli juz Terranie sie 
rozbuduja., to Zergowie beda. mieli klopoty, gdyz nie nie wkurza bardziej niz 
niewidzialne mysliwee. Jednak dopuszczenie Terran do rozbudowania zle 
swiadezy o umiejetnosciach graeza. 

Ostatnio zaczalem grac Protossami (ku uciesze ZooltaRa), ale tylko 
w pojedynkach przyjacielskich (np. 2v2 czy inne wariaeje), gdyz laddery gram 
Zergami. Zealoci pojawiaja. sie pözniej niz Marine, lecz jeden Zealot poradzi 
sobie z dwoma Manne, a przeciez röznica w czasie budowy wynosi zaledwie 
kilkanascie sekund. Zwykle wpada 10 moieh Zealotöw, gosciu ma nie wiecej 
niz dwa Bunkry. Oczywiscie, Bunkry sa. wkurzajace, wiec jazda przed siebie. 
Tarn robie rzez SCV, a jesli rywal wywali swoich gosci z Bunkra, zeby rozwalili 
moieh Zealotöw, to sa podani jak na talerzu. 

H.W. Akeley (na battle.net [ECHOJAkeley); akeley@kki.net.pl 

Bardzo sie ciesze, ze z takim ozywieniem reagujeeie na opinie dotycza_ce 
StarCrafta. Oczywiäcie doswiadezeni graeze z Battle.net beda. reagowac zupetnie 
inaczej l zupelnie inaczej gre odbierac. Po pierwsze, zeby graö na Battle.net 
trzeba StarCrafta lubic (bo niby co mialaby tarn robiö osoba, ktörej sie produkt 
Blizzarda nie podoba). Po drugie, nie ma zadnego poröwnania miedzy gra przeciw 
komputerowi i przeciw drugiemu czlowiekowi. Po trzecie, w zupelnosci sie 
zgadzam, ze prawdziwym wyzwaniem (opröcz Battle.net) sa. pojedyneze misje, 
najlepiej wtedy. gdy gra sie przeciwko co najmniej dwöm komputerowym wrogom. 

Sa.dze jednak, ze ci, ktörzy wypowiadaja. sie krytyczme o StarCrafcie 
zarzucaja. mu po prostu nadmierne wyeksponowanie opeji zrQcznosciowych. 
Prawdziwa gra strategiczna to taka, w ktöra. möglby zagrac (l wygrac) facet po 
chorobie Heine-Medina (a wiec odpadaja. wszystkie RTS-y). Co oczywiscie nie 
zmienia faktu, ze StarCraft jest doskonala rozrywkq, tak jak i wiele innych 
strategii czasu rzeczywistego. 

A leraz o hscie H.W. Akeleya - czekam na Wasze nposty i Wielka^ Obrone 
Terranl Ode mnie tylko jedna uwaga: czasem na duzych mapach blyskawiczny 
rush nie jest mozliwy ze wzgledu na uksztaltowanie terenu, wiec Terranie 
zdaza. przygotowaö obrone (ich przeciwnik nie jest niezemu winien). Gdyby 
Terran mozna bylo tak latwo pokonac we wczesnej fazie gry, to nikt nie 
wybieralby tej rasy, prawda? 

generalissimus Bocevau w imieniu Kolegium Polaczonych Sztaböw 
jacek gambler.com.pl 

StarCraft - Brood Wars 

Miejsca jest malo, wiec tytulowe rozszerzenie przedstawiam w telegraficz- 
nym skröcie-. 3 kampanie (26 misji). 100 map dla wielu graezy, 6 nowych 
jednostek, 2 ulepszenia. 

Jednostki Zergöw: Devourer to przeksztalcony Mutalisk, atakuje jedynie cele 
powietrzne, jego strzal nie tylko uszkadza, ale takze ochlapuje cel 
i jego sasiadöw kwasem, ktöry zzera pancerz do polowy. Lurker - przeksztalco- 
ny Hydralisk - atakuje tylko cele naziemne i tylko spod ziemi; rzad kolcöw 
uszkadza wszystkie jednostki wroga miedzy Lurkerem a jego celem. Dodano 
ulepszenia do Ultraliska: *3 pancerza i przyspieszenie. 

Jednostki Ziemian: Combat Medic ma 60 HP i automatycznie kieruje sie 
w strone najbhzszej rannej jednostki, potrafi tez, choc znacznie wiekszym 
kosztem, usuwac wszelkie niekorzystne efekty (Parasite itp.) l oslepiac jednostki 
(Optic Flare - zasieg wzroku spada do 1 NA ZAWSZE). Valkyrie to ciezki 
mysliwiec, strzelaja.cy peezkami malych rakiet, ktöre trafiaja w cel powietrzny 
i jego okolice. Dobry na zgrupowania. Ulepszenie do Goliata - Charon Boosters - 
polega na zwiekszeniu zasiegu rakiet do takiego, jaki maja. Guardiany. 

Jednostki Protossöw: Corsair to ultraszybki mysliwiec, znacznie tariszy od 
Scouta, ale tylko do walki powietrznej. Mozna mu dodac Disruption Web, efekt, 
ktöry kasuje na pewnym obszarze mozliwosö fizycznego ataku z ziemi. Dark 
Templar jest taki, jak go pamietamy ze StarCrafta (niewidzialny, 45 z piesci :) 
i moze sie polaczyc z drugim, tworzac Dark Archona. Ten z kolei wywotuje 
nastepuja.ee efekty: Feedback (zabiera jednostee cala. energie i przy okazji zadaje 
jej tyle uszkodzeii, ile energii stracila), Maelstrom (blokuje na chwile wszystkie 
organiczne jednostki na pewnym obszarze) oraz - uwaga! - Mind Control, dzieki 
ktöremu mozna przejac kontrole nad niemal dowolna. jednostka. kosztem utraty 
200 energii i wszystkich oslon (a DA bez osion jest baaardzo wa.tly). 

Zgredaktor 




W dzisiejszym odcinku Gildii znowu obrona 
Final Fantasy VII, a poza tym bardzo interesujacy 
list o gfze Crossfire (szkoda ze wymaga komputera 
o tak nierypowej konfiguracji :), ale... per aspera ad 
astra). W nastepnym numerze rozstrzygne konkurs 
z numeru 11/98, na razie przyszto malo odpowiedzi. 

Final Fantasy VII 

Bardzo diugo zbieralem sie, zanim zdecydowa- 
lem sie napisac w obronie FF VII, brutalnie 
W ^pj ^^ i nieslusznie (moim zdaniem) sttamszonej przez 

■%B^B p. Jacka Piekare. W dalszej czesci listu bede 

™ "■ ^^* poröwnywai wyzej wymieniona. gre do Might & 

Magic VI, gdyz ta zostala oceniona na 95%, a chcialbym udowodnic, ze 
zasluguje najwyzej na 73%. Po pierwsze: grafika. Jezeli piekne, wyrenderowane 
lokacje i tröjwymiarowi, tworzeni w czasie rzeczywistym bohaterowie sa. gorsi 
od bitmapowych i rozpikselowanych postaci oraz budynköw, to zgadzam sie 
z Panem w 200 procentach: grafika FF VII jest beznadziejna! 

Po przeczytaniu o „beznadziejnie skonfigurowanej klawiaturze" l „trudnym 
z powodu braku obslugi myszki menu" poczulem sie jak jakis superman. A to 
dlatego, ze opanowatem te „beznadziejna konfiguracje" oraz „trudne menu" 
w mniej wiecej 6 minut. 

Napisal Pan, ze gra jest liniowa. W tym jest troche prawdy. Jednak na 
pewno nie mozna powiedziec, ze w pelni liniowa. Zreszta. nawet w rozwiqzaniu 
zamieszczonym w Gamblerze na wstepie znajduje sie uwaga: „opuszczono 
wiele wa.tköw pobocznych (...). Jest to minimalny zestaw czynnosci potrzebnych 
do ukonczenia gry". Tak naprawde tylko na pocza.tku gra jest liniowa. Potem 
mamy juz dosö duza. swobode. Jednak przez calq gre mamy jedno: niesamowity 
scenariusz, dzieki ktöremu trudno oderwac sie od monitora. Röwniez tempo 
akcji rekompensuje te liniowosc scenariusza. 

Teraz kwestia postaci: w ktörym RPG znajdziemy tak wyraziste i tak 
zröznicowane pod wzgledem charakteru (od marzycieli i altruistöw po 
zdrajcöw) postacie w druzynie? 

Teraz, Panie Jacku, popastwie sie nad Pana ulubiona. gra. [M&M VI - przyp. 
E.M.], czyli jak Pan napisal: „najbardziej interesujacym RPG w dziejach gier". 
Pierwszy RPG, w ktörym mozna rekrutowac kazda. napotkana. postac? Zgoda, 
ale nie dam sobie wmöwic, ze kazdy napotkany czlowiek rzuci prace, rodzine 
i cale swoje zycie, gdyz grupka obcych ludzi powiedziala: chodz z nami. Nie 
rozumiem tez tego, ze zwerbowani ludzie nie walcza., ale maj4 udzial w lupach. 
Dziwna jest tez sprawa z odpoczynkiem. Bohater bliski smieröi lub otruty wraca 
do pelni sü po 8 godzinach odpoczynku. To przeciez nierealne. W dodatku po 
wybraniu opcji „wait 1 hour" stan zdrowia nie zmienia sie. Dalej: dlaczego 
przejscie obszaru zajmuje okoio 50 minut, a przejscie miedzy obszarami 
lezacymi obok siebie kilka dni? Niezle, jak na 4 lata pracy! 

Mysle, ze gdyby nie popularnosc poprzednich czesci cyklu, M&M VI 
przeszlaby niemal nie zauwazona. Zasluguje na ocene 73% i nie wiecej, 
A FF VII na 92%, bo jest to gra nieprzecietna. 

Hubert Orzechowski 

Nie chcialbym znowu wypowiadac sie o FF VII, bo co mialem do powiedze- 
nia, przekazalem w recenzji oraz w odpowiedziach na listy. Jednak mam kilka 
uwag do M&M VI. Ja naprawde nie jestem zafaseynowany tym programem 
(zresztg nigdy mi sie to nie przytrafilo, dzieki Bogu). Ile bledöw zauwazylem 
w grze wiedza. Ci, ktörzy przeczytali odeinek Gildii poswiecony M&M VI 
(w numerze 8/98). Na razie jednak niemozliwe jest stworzenie RPG bez 
zalozenia pewnej umownosci (choeby sprawa tych nieszczesnych obszaröw, 
o ktörych pisze möj adwersarz). Na pewno M&M VI jest gra. zbyt latwa., miedzy 
innymi dlatego, ze bohaterowie zbyt szybko odzyskuja. sily (zaröwno Punkty 
Zycia, jak i Punkty Czaröw) oraz zbyt proste sa metody zarabiania gotöwki 
(jezeli, oczywiscie, wie sie, jak to robic). Na koniec sprawa najemniköw: choc 
nie walcza., biora. udzial w dzieleniu lupöw, bo wydatnie pomagaja. druzynie 
(naprawiaja. l identyfikuja. przedmioty, rzucaja. czary). 

Uwazam M&M VI, mimo wszystkich denerwujacych bledöw, za gre 
znakomita., ale bede naprawde zachwycony, jezeli jakis program ja. pobije. 

Miaht & Magic II 

Niestety, o ile wiem, polski wydawca M&M VI sprowadzil jedynie wersje 
podstawowa. tej gry, Mialem jednak okazje kupic speejalna. wersje dla 
kolekcjoneröw, ktöra zawiera wszystkie czesci cyklu Might & Magic (oraz 
Swords of Xeen) wraz z instrukejami (na kra.zku). Wlasciwie M&M II chcialem 
tylko zobaezyö, bo nie przypuszczalem, ze zainteresuje mnie program tak 
wiekowy. Tymczasem okazalo sie, ze „wsiaklem" na kilkanascie godzin (pöki 
nie oderwaly mnie wazne obowiazki redakcyjne). W M&M II razi przede 
wszystkim obstuga (brak myszki!) oraz fakt, ze potwory pojawiaja. sie znikad 
(prosze, ile podobieristw z FF VII, mimo tylu lat röznicy). Grafike mozna nazwac 
jedynie umowna., ale przynajmniej jest czytelna. 



Natomiast zdumiewa fakt, ze M&M II jest bardzo trudna, a w poröwnaniu 
z nastepnymi czesciami cyklu - nawet diabelnie trudna. Poza tym jest bardzo 
rozbudowana, pozwala zwiedzac wielki swiat i oferuje mnöstwo zagadek. Na 
Zachodzie wersja dla kolekcjoneröw nie jest duzo drozsza od wersji zwyczaj- 
nej, dlatego szkoda ze nie trafila na nasz rynek. Jezeli bedziecie mieli okazje ja. 
kupiö, szczerze polecam. The World of Xeen (czesc 4 i 5) oferuje wiele godzin 
znakomitej zabawy, czesc trzecia jest röwniez calkiem przyjemna, mozna tez 
bez bölu zapoznac sie ze starefika. czescia. druga.. 

Roguelike 

W numerze 8/98 zamiesciliscie cos wspanialego - niewielki pakiet gier 
roguelike. Myslalem, ze bedzie to pocza.tek wspanialego cyklu, a tu co? Nie, 
cisza. A przeciez roguelike to wspaniale gry, z duza. grywalnoscia. i dopracowa- 
na. fabulg. Dolaczacie do swojego czasopisma 2 CD wypelnione kilkoma 
demkami gier, ktörych instalacja trwa dluzej niz sama gra (nie zrozumeie mnie 
zle, przy obecnych cenach kupowanie kota w worku nie oplaca sie, wiec jest 
to korzystne dzialanie). Dlaczego wiec nie przeznaczacie chociaz 1 MB na gry 
roguelike? Powodöw moze byö kilka (brak miejsca - bez komentarza, zakup 
liceneji - to w wiekszosci programy freeware lub Shareware, nie macie takich 
gier - jesli tak, patrz nizej). 

Po pierwsze, mozecie sie zwröcic do czytelniköw o przysylanie adresöw 
internetowych, pod ktörymi mozna znalezö tego typu gry. Po drugie, chcialbym 
polecic program Crossfire. Nie jest to typowa gra roguelike, gdyz ma bardzo 
dobra. grafike 2D (nie oszolamia jak Diablo lub Fallout, ale deklasuje pod tym 
wzgledem swoja. konkurencje). Najlepszym dla niej okresleniem bytoby: 
„bardzo rozbudowana RPG" lub graficzny MUD. Przeznaczona jest glöwnie do 
gry w sieci (bohaterowie moga. ze soba. walczyö lub wspölpracowac), ale 
z röwnym powodzeniem mozna grac w pojedynke. Najwiekszym atutem gry jest 
ogromny swiat, po ktörym mozna sie swobodnie poruszac. I nie sa. to cia.gle te 
same lokacje! Dostepny jest bardzo latwy w obsludze edytor lokaeji, ktöre 
dodaje sie do istniejaeego swiata. Dzieki temu gra moze nie miec koiica, 
w przeeiwieristwie do np. Fallouta, ktöry koriezy sie bardzo szybko. 

A teraz odpowiem na pytanie, ktöre z pewnoscia. sobie zadajecie: skoro gra 
jest tak dobra, to dlaczego nie o niej nie slychaö? Oczywiscie, nie ma rözy bez 
kolcöw. Najwieksza. wada. Crossfire jest fakt, ze dziala jedynie pod systemem 
UNIX (prawdopodobnie jest to wynik jej sieciowego przeznaczenia). Mam 
nadzieje, ze do tej pory ukazala sie wersja pod DOS lub Windows, chociaz nie 
liczylbym na to za bardzo. [Zacytowac Warn odpowiedz UNIX-owego programi- 
sty na propozycje napisania wersji pod Windows 95? Prosze bardzo: @%$# 
&(%!!! - Zgr.] Aby zagrac w Crossfire, nalezy zainstalowac UNIX (np. Linux), 
kompilator C i dyski sieciowe (bardzo wazne, bez nich nie uruchomi sie gry 
nawet w trybie Single). Wszystko powinno sie zmiescic na partycji wielkosci ok. 
100 MB (Linux nie wymaga deinstalacji DOS i Windows, jesli tylko przeznaczy 
sie dla niego odrebna. partycje). 

Gdybyscie postanowili zamiescic te gre na swoim CD, to czeka Was 
ogromna praca. Musielibyscie poprowadzic za reke wszystkich, ktörzy nie znaja. 
sie za bardzo na komputerach. Zapewniam jednak, ze efekty beda. wprost 
proporcjonalne do wlozonego wysilku. Sam przy okazji poznalem administrowa- 
nie systemem UNIX. Oto adresy, pod ktörymi mozna znalezö Crossfire: 

ftp.ifi.oio.no/pnb/crossfire 

ftp.CB.city.ac.nk/pub/games/crossfire 

yoyo.ee. monash.edn.au/hub/crossfire 

ftp.world.net/pub/crossfire 

Dflaal 

Nasz CD-ROM Manager jest wielkim milosnikiem gier role-playing, wiec 
gdyby mögt, na pewno zamiescilby gry roguelike. Co bedzie z Crossfire, 
zobaezymy. Rafal przeezyta list od Ciebie i zdecyduje, czy gra warta jest 
swieczki. A co do Twojego apelu o podawanie internetowych adresöw gier 
roguelike - jestem jak najbardziej za. 

Internet 

Wielu z nas dlugo przesiaduje w Internecie, grajac, zbierajac informaeje 
czy scia.gajac ciekawe pliki. Zwracam sie wiec do Was z apelem: jezeli znacie 
ciekawe strony zwia.zane z grami role-playing, przysylajcie wiadomosci o nich 
do Gildii, na pewno opublikujemy ich adresy (przy kazdym przydaloby sie kilka 
slow komentarza). 

st. areymag sztabowy Erectus Magnificus 
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Inders gier i programöw multimedialnych w 1998 roru 

Tradycyjnie, dla wygody czytelniköw, publikujemy alfabetyczny wykaz gier recenzowanych lub opisywanych w Gamblerze w roku 1998. 
Program Nr Gamblera Rodzaj tekstu Strona Program Nr Gamblera Rodzaj tekstu 



Strona 



3 w 1 

Actua Hockey 

Actua Soccer 2 

Addiction Pinball 

Adidas Power Soccer 2 (PSX) 

Age of Empires 

Armored Fist 2 


3 
10 
7 
5 
4 
2 
7 
9 
5 
8 
6 
8 
2 
7 
2 
6 
5 
6 
3 
12 
6 
7 
3 
8 
3 
2 
4 
2 
2 
9 
11 
3 
12 
2 
3 
12 


Atlantis 


Balls of Steel 

Barbie: Projektantka mody 

Battleground 6: Napoleon In Russia 


Battleground 8: Preiude To Waterloo 


Battlezone 


B.I.G. 
Bioforge 
Black Dahlia 
Blade of Destiny 
Blade Runner 


Blitzkrieg. Histona II wojny swiatowej 
Blood Omen Legacy of Kain 
Bolek i Lolek: Pamigtki z Podrözy 
Broken Sword II: The Smoking Mirror 


Championship Manager 97/98 

Chaos Island 

Chessmaster 6000 

Close Combat: A Bridge Too Far 


Colin McRae Rally 



Commandos: Behind Enemy Lines 

Contlict: Freespace 

Creatures 2 

Curse of Monkey Island 

Cywilizacja, Kolomzacja 

Dark Colony: The Council Wars 

Dark Earth 

Dark Omen 



Dark Reign 

Dark Reign: Rise of the Shadowhand 
Deadlock II 

Deathtrap Dungeon 
Deeper Dungeons 
Destruction Derby 2 
Diddy Kong Racing (N64) 
Die by the Sword 

Dookola Swiata 

Double Agent 

Double Play 

Dreams to Reality 

Duke Nukem 3D (Saturn) 

Dune 2000 

Dzieje PRL 
Eastern Front 

Emergency 

Encyklopedia cziowieka 
Encyklopedia dinozauröw 
Encyklopedia dla dzieci 
Encyklopedia swiata: 

Ameryka Poludniowa 
English Translator 
Epic 40,000 - Final Liberation 
Extreme -G (N64) 
Fl Pole Position 64 (N64) 
F-15 
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Recenzja str. 26 

Recenzja str. 18 

Recenzja str. 34 

Recenzja str. 31 

Recenzja str. 75 

Recenzja str. 23 

Recenzja str. 25 

Opis str. 84 

Recenzja str. 21 

Rozwiazanie str. 52 

Recenzja str. 35 

Recenzja str. 35 

Recenzja str. 26 

Opis str. 94 

Recenzja str. 27 

Opis str. 86 

Recenzja str. 23 

Opis str. 90 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 36 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 16 

Rozwiazanie str. 52 

Recenzja ., str. 31 

Recenzja str 24 

Recenzja stz 32 

Recenzja str. 18 

Rozwia.zanie str. 54 

Recenzja str. 21 

Opis str. 78 

Recenzja str. 27 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 22 

Opis str. 80 

Recenzja str. 34 

Recenzja str. 23 

Opis str. 86 

Recenzja str. 23 

Opis str. 72 

Recenzja str. 20 

Recenzja str. 18 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 18 

Recenzja str. 27 

Opis str. 78 

Rozwiazanie str. 52 

Recenzja str. 19 

Opis str. 84 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 25 

Opis str. 80 

Recenzja str. 22 

Recenzja str. 22 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 78 

Recenzja str. 21 

Opis str. 78 

Recenzja str. 33 

Recenzja str. 34 

Recenzja str. 27 

Recenzja... ;:r. 29 

Recenzja str. 76 

Recenzja str. 29 

Opis str. 90 

Recenzja str. 35 

Recenzja str. 25 

Opis str. 88 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 36 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 27 

Recenzja str. 30 

Opis str. 94 

Recenzja str. 78 

Recenzja str. 79 

Recenzja str. 29 



F-22 Air Dominance Fighter 


3 


F-22 Total Air War 


12 


Fall Weiss 


10 


Fallout 


4 




4 


Feeble Files 


7 
7 


Fields of Fire 


9 

11 




12 


FIFA '98: Road to the World Cup (PSX) 


3 


Fighting Force 


10 


Final Fantasy VII (PSX) 


2 


Final Fantasy VII (PC) 


9 


Final Fantasy VII 


3 
5 


Flight Unlimited II 


8 

4 


Flying Corps Gold 


2 


Forsaken 


10 


Game, Net & Match! 


11 


Geniusz Rozrywki 


10 


GoldenEye 007 (N64) 


2 


Grand Theft Auto 


4 
4 
7 
8 
3 
5 
11 


Great Battles of Caesar 


Great Battles of Hannibal 


Heart of Darkness 


Heavy Gear 


5 
8 
3 


Hellfire 




4 




5 


Hexen II Mission Pack: Portal of Praevus 


7 


Hexplore 


11 




12 


iF-22 Air Superiority Fighter 


2 
3 
11 


iF/A-18E Carrier Strike Fighter 


Imo l kröl 


3 


Imperializm 


1 


Incoming 


9 


Incubation 


1 


Industry Giant 


9 




11 


Insane Speedway 2 


9 


International Rally Championship 


1 


Interstate '76 NitroRiders 


5 


iPanzer '44 


6 
8 
3 


I-War 


Jack Orlando 


5 


Jedi Knight 


1 


JetFighter: Füll Burn 


10 


Joint Strike Fighter 


8 




10 


Katharsis 


10 


Küling Time 


3 


Knights & Merchants 


12 


Ksiaze l Tchörz 


4 


Kurushi (PSX) 


1 


Lands of Lore 2: Guardians of Destiny 


1 
3 
4 
5 
2 


Last Bronx (Saturn) 


Last Bronx (PC) 


10 


Legacy of Time 


6 
7 
2 


Legal Crime 


LEGO Island 


1 


Leksykon polskich filmöw fabularnych 


7 


Liberation Day 


6 


Lomax 


3 


Looney Tunes Animated Jigsaws 


12 


Lords of Magic 


5 



Opis str. 92 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 26 

Opis str. 88 

Rozwia.zanie str. 51 

Recenzja str. 28 

Rozwiazanie - cz. 1 . str. 55 
Rozwiazanie - cz. 2 . str. 48 

Recenzja str. 22 

Opis str. 86 

Recenzja str. 73 

Recenzja str. 25 

Recenzja str. 74 

Recenzja str. 18 

TeTe str. 54 

Rozwiazanie - cz. 1 . str. 52 
Rozwiazanie - cz. 2 . str. 52 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 29 

Recenzja str. 23 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 29 

Recenzja str. 80 

Recenzja str. 29 

Opis str. 96 

Recenzja str. 27 

Opis str. 84 

Recenzja str. 20 

Opis str. 92 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 18 

Opis str. 96 

Recenzja str. 23 

Opis str. 84 

Rozwiazanie str. 54 

Recenzja str. 35 

Recenzja str. 24 

Opis str. 94 

Recenzja str. 28 

Opis str. 96 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 30 

Opis str. 90 

Recenzja str. 28 

Opis str. 86 

Recenzja str. 25 

Opis str. 82 

Recenzja str. 20 

Recenzja str. 20 

Recenzja str. 29 

Recenzja str. 27 

Opis str. 88 

Opis str. 88 

Recenzja str. 20 

Opis str. 82 

Recenzja str. 19 

Recenzja str. 28 

Opis str. 84 

Recenzja str. 33 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 27 

Recenzja str. 20 

Recenzja str. 72 

Recenzja str 16 

Rozwiazanie - cz. 1 . str. 52 
Rozwigzanie - cz. 2 . str. 52 
Rozwiazanie - cz. 3. str. 55 

Recenzja str. 78 

Recenzja str. 24 

Recenzja str. 20 

Rozwia.zanie str. 51 

Recenzja str. 69 

Recenzja str. 24 

Recenzja str. 37 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 27 

Recenzja str. 38 

Recenzja str. 24 

Recenzja str. 34 

Opis str. 82 



Program 



INDERS GIER I PROGRAMÖW MULTIMEDIÄLNYCH W 1998 ROKU 

Nr Gamblera Rodzaj tekstu Strona Program Nr Gamblera Rodzaj tekstu 



Strona 



Lylat Wars (N64) 


1 


Mace: The Dark Age (N64) 


4 


Magic: The Gathenng 




- Spells of the Ancients 


4 


MAGIX music maker 3.0 


12 


Man of War 


7 


Maly Samuraj 


10 


M.A.X. 2 


9 


Mega3Pak 


12 


Men in Black 


10 


Microsoft Flight Simulator '98 


1 


Might & Magic VI 


8 
8 
9 
9 
10 






11 




12 


Mistrz Aforyzmöw 


10 


Mistrz Krzyzöwki 


10 


Monster Truck Madness 2 


8 


Montezuma's Return! 


12 


Monty Python's The Meaning of Life 


5 


Mortal Kombat 4 


10 




10 


Motorhead 


7 


MS Encarta 98 


2 


Multi Racing Championship (N64) 


1 


Multimediaina Encyklopedia Powszechna 


2 


Multimedialny swiat Jana Brzechwy 


1 


Multimedialny swiat Juliana Tuwima 


4 


Myth: The Fallen Lords 


3 

5 
3 


Nascar 98 (Saturn) 


NBA Live '98 


3 


NBA Live '99 


12 


Need For Speed II Special Edition 


2 


Need for Speed III 


11 


NetStorm 


5 


NHL '98 


3 


NHL '99 


12 


Nightlong 


12 


Nightmare Creatures (PSX) 


4 


Oddworld: Abe's Oddysse 


4 


Operational Art of War 


11 


Panzer Commander 


7 
9 
2 


Panzer General II 


People's General 


12 


Populous: The Beginning 


12 


Prawo Jazdy '98 


8 


Profesor Henry, Stownictwo 


1 


Ptaki Europy 


11 


Quake 


11 


Quake II 


2 
5 

8 


Quake II Mission Pack: The Reckoning 


Quake II Mission Pack: Ground Zero 


12 


Queen: The Eye 


7 


Rainbow Six 


12 


Rayman uczy polaka i matmy 


12 


Reah 


6 
7 
7 


Redline Racer 


Reflux 


7 




11 


Riven: The Sequel to Myst 


4 


Rock w Polsce 


11 


Roguehke 


8 


Sam czytam 


8 


Sam pisze 


7 


San Francisco Rush (N64) 


3 


SEGA TCC 


6 


Semper Fi 


7 


Sensible Soccer '98 


8 


Settiers II Gold Edition 


3 


Settiers II PL 


11 


Seven Kingdoms 


4 


Shadows of the Empire 


1 


Shadows over Riva 


7 
7 
8 



Recenzja str. 78 

Recenzja str. 78 

Opis str. 92 

Recenzja str. 39 

Recenzja.. 9ti 30 

Recenzja str 34 

Recenzja.. str 24 

Recenzja str. 37 

Recenzja str. 20 

Recenzja str. 21 

Recenzja str. 20 

TeTe str. 53 

Opis str. 74 

Rozwiazanie - cz. 1 .str. 48 
Rozwiazanie - cz. 2. str. 48 
Rozwiazanie - cz. 3 . str 50 
Rozwiazanie - cz. 4 . str. 53 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 29 

Recenzja str. 31 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 21 

TeTe str. 51 

Recenzja str. 22 

Recenzja _ str. 31 

Recenzja str. 80 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 26 

Recenzja sti. 33 

Recenzja str. 21 

Opis str. 84 

Recenzja str. 77 

Recenzja str. 24 

Recenzja str. 24 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 27 

Recenzja str. 22 

Recenzja str. 25 

Recenzja str. 25 

Recenzja str. 40 

Recenzja.. .;:r. 74 

Recenzja.. str. 22 

Recenzja.. str. 23 

Recenzja str. 24 

Opis str. 88 

Opis str. 82 

Recenzja str. 29 

Recenzja str. 35 

Recenzja str. 34 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 36 

Recenzja. str. 35 

Recenzja str. 16 

Opis str. 80 

Recenzja str. 25 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 29 

Recenzja str. 22 

Recenzja str. 38 

Recenzja str. 31 

Rozwiazanie str. 55 

Recenzja str. 23 

Recenzja str. 31 

Opis str. 86 

Recenzja str. 21 

Recenzja str. 37 

Opis str. 76 

Recenzja. str 34 

Recenzja str. 36 

Recenzja str. 79 

Recenzja str. 23 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 22 

Recenzja sir 34 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 22 

Recenzja str. 33 

Rozwiazanie str. 51 

Opis str. 92 



Shanghai: Dynasty 


5 


Sid Meier's Gettysburgl 


1 
2 
3 


Sideline 


Skull Caps 


11 


Stownik Szkolny: Muzyka 


9 


Smocze Historie 


5 


Smok Anatol i Tajemniczy Zamek 


3 


Soldiers at War 


8 


Sonic R (Saturn) 


4 


Spearhead 


12 


Spec Ops 


8 


Speedboat Attack 


3 


Star Command Revolution 


4 

7 
7 


Star Trail 


Star Trek Generations 


2 


Star Wars Rebellion 


6 
7 
6 
7 


StarCraft 


StarCraft - multiplayer 


7 
8 


Starozytne cywilizacje 


6 


Steel Panthers III 


4 
5 
4 


Sub Culture 




10 


Syndicate 

Take No Prisoners 


11 
1 



Syndicate 


11 


Take No Prisoners 


1 


Target 


8 


Tatry - göry polskie 


7 


Team Apache 


9 


Tecmo's Deception (PSX) 


1 


Test Drive 4 (PSX) 


3 


Tex Murphy. Overseer 


7 


TOCA Touring Car Championship 


6 


Tomb Raider II 


2 


Tomb Raider: Unfinished Business 


6 


Tone Rebellion 


5 
7 
2 


ToonWorks 


Total Annihilation 


1 


Total Heaven 


10 


Tribal Rage 


12 


Turniej Szaradzistöw 


10 


Turok: Dinosaur Hunter 


2 


Unreal 


8 


Ultimate Strategy Archives 


12 


Uprising 


4 
6 

11 


USCF Chess 


Vangers 


9 


Virtua Fighter 2 


5 


Virtual Chess 2 


11 


Wacki 


8 


WarBirds 


12 


War Gods (PSX) 


1 


War Gods (N64) 


1 


WarGames 


10 


Warlords III 


2 


WarWind II: Human Onslaught 


3 


Wersal 1685 


1 


Wet: The Sexy Empire 


6 


Wing Commander Prophecy 


3 
4 


Wirtualna Szkola: Matematyka 


4 
10 


World Cup 98 


6 


World League Soccer '98 


8 


Worms 2 


1 
1 
11 


Wreckin' Crew 


Wszystko o seksie 


11 


Wyspa 7 skarböw 


6 


XOOM Interceptor 


9 




10 


X-Files: The Game 


9 



X-Files Unrestricted Access 
Zagadki Lwa Leona 
Ziemia. Wyprawa do wnetrza planety 
Zostan matym Picasso 



Recenzja str. 30 

Recenzja str. 25 

Opis str. 86 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 25 

Recenzja str. 30 

Recenzja str 30 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 22 

Recenzja str. 76 

Recenzja str. 33 

Recenzja str. 31 

Recenzja str. 27 

Recenzja str. 30 

Opis str. 90 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 25 

Recenzja str. 24 

Opis str. 82 

Recenzja str. 25 

Opis str. 78 

TeTe str 53 

Opis str. 80 

Recenzja str. 36 

Recenzja str. 24 

Opis str. 96 

Recenzja str. 23 

Opis str. 80 

Recenzja str. 34 

Recenzja str. 23 

Recenzja str. 24 

Recenzja str. 36 

Recenzja.. Btr, 26 

Recenzja... str. 74 

Recenzja str. 74 

Recenzja str. 20 

Recenzja str. 22 

Recenzja str. 20 

Recenzja str. 33 

Recenzja str. 26 

Opis str. 86 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 18 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 29 

Recenzja str. 21 

Recenzja. Btr, 18 

Recenzja str. 36 

Recenzja... str. 27 

Opis str. 94 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 27 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 33 

Recenzja str. 32 

Recenzja str. 66 

Recenzja str. 73 

Recenzja str. 80 

Recenzja str. 27 

Opis str. 90 

Recenzja str. 28 

Rozwiazanie str. 53 

Opis str. 96 

Recenzja str. 19 

Opis str. 80 

Rozwiazanie str. 53 

Recenzja str. 34 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 27 

Opis str. 94 

Rozwiazanie str. 52 

Recenzja str. 28 

Recenzja str. 36 

Recenzja str. 33 

Recenzja str. 22 

Opis str. 76 

Recenzja str. 16 

Recenzja str. 30 

Recenzja str. 34 

Recenzja str. 31 

Recenzja str. 37 
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ÄLFABETYCZNY SPIS GIER, KTORE UKAZÄLY SIE. NA KRAZKU GäMBLERA W ROKU 1998 

Nazwa programu Nr krazka CD Nr Gamblera Nazwa programu Nr krazka CD Nr Gamblera 



Peine wersje programöw 


CD #14. #16, #20-#24 


2/98, 4/98, 8/98-12/98 


Furcadia 

Future Cop: L.A.P.D 


CD #15 
CD #24a 


3/98 


7 dni i 7 nocy 


CD #20b 


8, 98 - 


12/98 


A.D. 2044 (cz. 1) 


CD #21b 


9/98 


Game, Net & Match! 


CD #21a 


9/98 


A.D. 2044 (cz. 2) 


CD #22b 


10/98 


Genocide 


CD #16 


4/98 


Ardeny 


CD #20b 


8/98 


Get Medieval 


CD #23a 


11/98 


Battlecruiser 3000AD 


CD #16 


4/98 


Grand Prix Legends 


CD #24a 


12/98 


Dawn of Aces 


CD #23a 


11/98 


Grand Theft Auto PL 


CD #16 


4/98 


Katharsis (cz. 1) 


CD #24b 


12/98 


Great Battles of Hannibal 


CD #13 


1/98 


Mega Blast 


CD #22a 


10/98 


Gnm Fandango 


CD #22a 


10/98 


Piotrköw 1939 


CD #21a 


9/98 


Gubble 2 


CD #16 


4/98 


Sparkler 


CD #14 


2/98 


HardWar 


CD #22a 


10/98 


Tajemnica Statuetki 


CD #22a 


10/98 


Heavy Gear 


CD #17 


5/98 


Teenagent, Nowy 


CD #23b 


11/98 


Heretic II 


CD #24a 


12/98 


Transarctica 


CD #20b 


8/98 


Hexen II 


CD #13 


1/98 








Hexplore 


CD #19 


7/98 


wersje programöw 


CD #13- #24 


1/98-12/98 


iF/A-18E 

Carrier Strike Fighter 
Industry Giant 


CD #23a 
CD #18 


11/98 


3D Railroad Master 


CD #23a 


1 1 98 


6/98 


3D Ultra MiniGolf Deluxe 


CD #19 


7/98 


Insane Speedway 2 


CD #21a 


9/98 


3D Ultra NASCAR Pinball 


CD #24a 


12/98 


Israeli Air Force 


CD #23a 


11/98 


3D Ultra Pinball: 






I-War 


CD #13 


1/98 


The Lost Continent 


CD #13 


1/98 


Jack Nicklaus 5 


CD #14 


2/98 


7th Legion 


CD #15 


3/98 


Jack Nicklaus 5 Designer 


CD #14 


2/98 


Action SuperCross 


CD #19 


7/98 


Jagged Alliance 2 


CD #23a 


11/98 


Age of Empires Expansion: 






Jane's Fl 5 


CD #20a 


8/98 


The Rise of Rome 


CD #24a 


12/98 


Jazz Jackrabbit 2 


CD #19 


7/98 


Air Warnor III 


CD #14 


2/98 


JetFighter: Füll Burn 


CD #21a 


9/98 


Ancient Conquest: 






Juggernaut Corps: 






The Golden Fleece 


CD #20a 


8/98 


First Assault 


CD #17 


5/98 


Ancient Evil 


CD #18 


6/98 


Kajko i Kokosz 






Andretti Racing 


CD #14 


2/98 


w Krainie Borostworöw 


CD »13 


1/98 


Archimedean Dynasty 


CD #14 


2/98 


Knights & Merchants 


CD #21a 


9/98 


Armored Fist 2 


CD #20a 


8/98 


Legal Crime 


CD #13 


1/98 


Art of Flymg 


CD #14 


2/98 


Leisure Suit Larry's Casino 


CD #20a 


8/98 


Astro3D 


CD #13 


1/98 


Liberation Day 


CD #18 


6/98 


Balls of Steel 


CD #14 


2/98 


Live Wire! 


CD #23a 


11/98 


Battlezone 


CD #17 


5/98 


Lode Runner 2 


CD #22a 


10/98 


Black Dahha 


CD #21a 


9/98 


Lords of Magic 


CD #17 


5/98 


Caesat III 


CD #23a 


11/98 


Lurid Land 


CD #16 


4/98 


Carmageddon II: 






Madden NFL '98 


CD #13 


1/98 


Carpocalypse Now 


CD #23a 


11/98 


Manie Miner PC 


CD #16 


4/98 


CART Precision Racing 


CD #13 


1/98 


Manx TT Super Bike 


CD #14 


2/98 


Championship Manager 2 


CD #13 


1/98 


Medieval 


CD #22a 


10/98 


Colin McRae Rally 


CD #24a 


12/98 


Microsoft Golf 1998 


CD #20a 


8/98 


Comanche Gold 


CD #20a 


8/98 


Mongar's Prophecy 


CD #19 


7/98 


Commandos: 






Monster Truck Madness 2 


CD #19 


7/98 


Behind Enemy Lines 


CD #20a 


8/98 


Montezuma's Return 1 


CD #15 


3/98 


Creed 


CD #24a 


12/98 


Motocross Madness 


CD #22a 


10/98 


CyberStorm 2: 






Motorhead 


CD #18 


6/98 


Corporate Wars 


CD #20a 


8/98 


Motorhead 3Dfx 


CD #20a 


8/98 


Dark Earth 


CD #15 


3/98 


MS Baseball 3D 1998 Edition 


CD #22a 


10/98 


Dark Reign 


CD #13 


1/98 


Myth: The Fallen Lords 


CD #13 


1/98 


Deadlock II: Shrine Wars 


CD #16 


4/98 


NBA Action '98 


CD #13 


1/98 


Die by the Sword 


CD #18 


6/98 


NBA Live '98 


CD #16 


4/98 


DOGDAY 


CD #13 


1/98 


NHL '98 


CD #13 


1/98 


Dominion: Storm Over Gift3 


CD #19 


7/98 


NHL '99 


CD #24a 


12/98 


Dyslektyk 


CD #16 


4/98 


NHL Powerplay '98 


CD #14 


2/98 


EarthSiege 3: StarSiege 


CD #16 


4/98 


Oddworld: Abe's Exoddus 


CD #24a 


12/98 


Evil Core 


CD #23a 


11/98 


Oddworld: Abe's Oddysee 


CD #17 


5/98 


F/A-18 Korea 


CD #16 


4/98 


Operational Art of War, Vol. 


CD #22a 


10/98 


F-22 Raptor 


CD #20a 


8/98 


Outwars 


CD #18 


6/98 


Falcon 4.0 


CD #15 


3/98 


Panzer Commander 


CD #18 


6/98 


Fall Weiss 


CD #20b 


8/98 


People's General 


CD #22a 


10/98 


FIFA: 






Petz II - Catz 


CD #13 


1/98 


Road to the World Cup '98 


CD #13 


1/98 


Petz II - Dogz 


CD #13 


1/98 


Fifth Element 


CD #24a 


12/98 


Populous: The Beginning 


CD #24a 


12/98 


Fighting Force 


CD #18 


6/98 


Powerboat Racing 


CD #18 


6/98 


Final Fantasy VII 


CD #20a 


8/98 


Powerslide 


CD #24a 


12/98 


Final Liberation 


CD #18 


6/98 


Przekleta Ziemia 


CD #13 


1/98 


Forsaken 


CD #18 


6/98 


Queen: The Eye 


CD #19 


7/98 


Front Page Sports: 






Quest for Glory V: 






Ski Racing 


CD #16 


4/98 


Dragon Fire 


CD #17 


5/98 
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Rage of Mages 


CD #23a 


11/98 


Raüroad Tycoon II 


CD #23a 


1 1/98- 


Reah 


CD #20b 


8/98 


Recoil 


CD #22a 


10/98 


Red Baron II 


CD #24a 


12/98 


Robo Rumble (Reflux) 


CD #16 


4/98 


Semper Fi 


CD #18 


6/98 


Sensible Soccer '98 


CD #21a 


9/98 


Settiers II PL 


CD #23a 


11/98 


Seven Kingdoms: 






Ancient Adversanes 


CD #18 


6/98 


Sfinx 


CD #13 


1/98 


Shogo: Mobile Armor Division CD #24a 


12/98 


Sid Meier's Gettysburg! 


CD #14 


2/98 


Sin 


CD #21a 


9/98 


Small Soldiers: 






Squad Commander 


CD #22a 


10/98 


Sonic 3D Blast 


CD #13 


1/98 


Spearhead 


CD #23a 


11/98 


Spellcross: Ostatnia Bitwa 


CD #21a 


9/98 


StarCraft 


CD #20a 


8/98 


Swarm 


CD #17 


5/98 


SWAT 2 


CD #20a 


8/98 


Target (multiplayer) 


CD #18 


6/98 


Target (single player) 


CD #19 


7/98 


Team Apache 


CD #19 


7/98 


Test Drive 4 


CD #14 


2/98 


Tiger Woods 99 






PGA Tour Golf 


CD #24a 


12/98 


TOCA: 






Touring Car Championship 


CD #15 


3/98 


Tomb Raider II 


CD #13 


1/98 


Total Annihilation 


CD #14 


2/98 


Total Annihilation: 






Battle Tactics 


CD #21a 


9/98 


Total Soccer 


CD #14 


2/98 


Tribal Rage 


CD #21a 


9/98 


Tumble Bugs 


CD #15 


3/98 


te Race Pro 


CD #15 


3/98 


Uprising 


CD #15 


3/98 


Urban Assault 


CD #22a 


10/98 


Vangers: One for the Road 


CD #19 


7/98 


Viper Racing 


CD #24a 


12/98 


Virtua Squad 2 


CD #13 


1/98 


Virtual Jigsaw 


CD #14 


2/98 


Virtual Pool 2 


CD #13 


1/98 


Wacki: 






Ko(s)miczna Roz(g)rywka 


CD #19 


7/98 


WAR, Inc. 


CD #14 


2/98 


WarBreeds 


CD #17 


5/98 


WarGames 


CD #21a 


9/98 


Warhammer: Dark Omen 


CD #16 


4/98 


Watlords III: 






Darklords Rising 


CD #21a 


9/98 


Winds of Zolaria 


CD #13 


1/98 


Wing Commander Prophecy 


CD »14 


2/98 


Worms 2 


CD #16 


4/98 


WWI! Fighters 


CD #23a 


11/98 


Wyspa 7 Skarböw 


CD #13 


1/98 


X-COM Interceptor 


CD #18 


6/98 


Programy 






naszych czytelniköw 


CD #16, »18-#24 


4/98, 6/98-12/98 


??? 


CD #16 


4 98 


Alien Hunters 


CD #18 


6/98 


AntyShaula 


CD #22a 


10/98 


Asteroid Fighter 


CD #24a 


12/98 


Ball 


CD #21a 


9/98 


Bity 


CD #23a 


11/98 


Budzik 


CD #24a 


12/98 


Buttons 


CD #23a 


11/98 



Chemik 


CD #19 


7/98 


CP 


CD #21a 


9/98 


Dane 


CD #21a 


9/98 


Deep Water 


CD #20a 


8/98 


Diamonds 


CD #23a 


11/98 


Dionakra 


CD #21a 


9/98 


Dr. Label 


CD #24a 


12/98 


Dyktator 


CD #24a 


12/98 


Edytor tekstöwek 


CD #22a 


10/98 


Extermination Day 


CD #23a 


11/98 


Glog 


CD #21a 


9/98 


Grubas 


CD #24a 


12/98 


Intra 


CD #20a 


8/98 


Inwestman 


CD #19 


7/98 


Jajka 


CD #21a 


9/98 


Kula 


CD #23a 


11/98 


MK Swir 


CD #18 


6/98 


Motocross 


CD #16 


4/98 


Molocross (wyniki konkursu) 


CD #18 


6/98 


O l X 


CD #21a 


9/98 


Piekamia przy ulicy Bliskiej 


CD #24a 


12/98 


Puzzle 


CD #21a 


9/98 


Puzzle 


CD #23a 


11/98 


Puzzle Man 


CD #21a 


9/98 


Runners 


CD #18 


6/98 


Samotnik 


CD #21a 


9/98 


Simple Editor 


CD #20a 


8/98 


Speedway '98 


CD #18 


6/98 


Superkalkulator 


CD #20a 


8/98 


Szaradzista 


CD #24a 


12/98 


Tas Pong 


CD #24a 


12/98 


Teczka Tajniaka Plus 


CD #21a 


9/98 


Teczka Tajniaka Plus 


CD #22a 


10/98 


The Maze 


CD #21a 


9/98 


Tnx 


CD #18 


6/98 


Tron-D 


CD #21a 


9/98 


UNIX to DOS Converter 


CD #22a 


10/98 


Wormer 


CD #22a 


10/98 


Wyscigi 


CD #18 


6/98 


Zoozel 


CD #21a 


9/98 


K*ciki CD 


CD #13-#24 


1/98-12/98 


Elitarny Kacik Generalow 


CD -14 »24 


2/98 12/98 


Kacik 3D 


CD #17-#21, #23, #24 


5/98-9/98, 11/98, 12/98 


Kacik 3Dfx 


CD #13-#21 


1/98-9/98 


Kacik Diablo 


CD #14, #15 


2/98, 3/98 


Kacik Dodatköw 


CD #16-#18 


4/98-6/98 


Kacik GFX 


CD #15, #17-#20, 


3/98. 5/98-8/98, 10/98, 




#22. #23 


11/98 


Kacik Magic: 






The Gathenng 


CD #15, #17. #19-#20, 


3/98, 5/98, 7/98-8/98, 




#22- #24 


10/98-12/98 


Kacik Muzyczny 


CD #13, #15, #17, 


1/98, 3/98, 5/98, 




#19-#24 


7/98-12/98 


Kacik Pilotöw Wirtualnych 


CD #21 -#24 


9/98-12/98 


Kacik PowerVR 


CD #19 


7/98 


Kacik RIVA 128 


CD #17-#21 


5/98-9/98 


Kacik Sportowy Gamblera 


CD #14, #16-#24 


2/98. 4/98-12/98 


Kacik Techniczny 


CD #13-#24 


1/98-12/98 


Od redakcji 


CD #13-#24 


1/98-12/98 


DDTpack #23- #31 


CD #13-#21 


1/98-9/98 


TeTepack #23- #31 


CD #13-#21 


1/98-9/98 


Gambler Pack #1, #2 


CD #23- #24 


11/98-12/98 


Gambler Offline 


CD #16-#17, #20 


4/98-5/98, 8/98 


Gry roguelike 


CD #20 


8/98 


List otwarty 






dystrybutoröw gier 


CD #21 


9/98 


Wideo 






- Gambleriada Jesien '97 


CD #16 


4/98 


Wielka Ksiega 






Ludzkiej Glupoty 


CD #22-#24 


10/98-12/98 
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Nowy rok, stara objetosc? Nie, to tylko Indeks 
giei roku 1998 nie miat sobie röwnych w zacietej 
batalii'o zölte strony Gamblera. Za_ miesiac Klub 
Sportowy powröci do 2-stronicowej objetosci i tak 
juz bedzie przez caiy rok. Bo takie mam zyczenie!. 
noworoczne. 

Sekcja hokeja na lodzie 



NHL '99 vs. NHL '98 

Przede wszystkim w nowym NHL podniesiono 
poprzeczke. Gra sie naprawde trudniej i potrzeba 
wiecej czasu, aby nauczyc sie pokonywac 
komputerowego przeciwnika. Wyrazniejsze jest takze stopniowanie: latwo, 
trudniej, najtrudniej, w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci. W NHL '98 
byla przepasc miedzy Rookie a Pro, ale juz All Stars niewiele sie röznil od Pro. 
Zaryzykowalbym nawet stwierdzenie, ze... wcale. W NHL '99 jest inaczej i aby 
odnosic zwyciestwa na poziomie Pro, nalezy dlugo pograc na Rookie (to poziom 
o wiele trudniejszy od odpowiednika z poprzedniej wersji). O All Stars mozna 
na dtugi czas zapomniec. To poziom dla mistrzöw, gra sie o wiele szybciej 
i nie ma czasu na przytrzymanie kra.zka lub zastanowienie sie, do kogo podac. 
Tylko wytrawny gracz da sobie rade. 

W NHL '98 sila oddawanych strzalöw zalezy od naszego wyczucia. 
W nowym produkcie EA pomaga w tym Shoot Meter, ktöry wskazuje sile 
uderzenia. Trzeba zwracac na to uwage - celniejszy strzal oddamy wtedy, 
gdy na wskazniku nie pala. sie czerwone pola. Jesu puscimy klawisz strzalu po 
pojawieniu sie tych „swiatetek", poslemy w kierunku bramkarza przeciwniköw 
potezna. bombt?, ktöta czesto jednak mija slupek bramki. W NHL '98 pudla byly 
niezwykle rzadkie. Tarn hokeisci naprawde mieli oko, niewazne jak mocno 
strzelali. Oczywiscie w tej materii NHL '99 jest bardziej rzeczywisty, 
bo przeciez niecelne strzaty na prawdziwym lodzie sg na porzadku dziennym. 

Obroiicy w NHL '99 sa lepsi od starszych kolegöw. Trudno takiemu uciec, 
a gdy wjezdzamy w tercje obronna. przeciwnika, prawie zawsze na plecach 
czujemy sapanie pedzacego za nami defensora. Dzieki umiejetnosciom 
obrortcöw sytuacje „sam na sam" zdarzaja sie duzo rzadziej niz w NHL '98. Ale 
nawet gdy znajdziemy sie sami przed bramkarzem, nielatwo go pokonac - jest 
dobry. W „98" takie sytuacje wykorzystywalo sie prawie w 100%, niezaleznie od 
stopnia trudnosci, a w nowej wersji dose (to wazne slowo) trudno strzelic sam 
na sam nawet na Rookie, nie möwiac o wyzszych poziomach. Bardzo przydaje 
sie wtedy klawisz Special Move (w poprzedniej wersji nie uzywalem go wcale, 
bo nie byt potrzebny). Teraz wreszcie sie przydaje - gdy przed bramka 
przeciwnika umiescimy prawdziwa. gwiazde hokeja, kogos takiego jak Gretzky 
czy Seianne. Wöwczas naprawde warto uzyc tego przycisku, efekt czasem 
przerasta oczekiw a 

Bardzo sie ciesze, ze NHL '99 jest trudniejszy. Jest tez oczywiscie ladme] 
szy, nasi hokeisci duzo lepiej i „prawdziwiej" jezdzg na lyzwach. Daje to wiecej 
satysfakcji i motywuje do podnoszenia umiejetnosci. Juz znudzilo mi sie 
wygrywanie rezultatem dwucyfrowym z kazdym przeciwnikiem na dowolnym 
poziomie trudnosci, a tak wtasnie bylo w NHL '98. Grajac w NHL '99, musze sie 
troche pomeezyc, by odniesc upragniony sukees. To cudowne! 

Kaczy 

Liga Manaqeröw 

Championship Manager - multiplayer 

Kiedy domorosly menedzer zdobedzie juz wszystkie mozliwe puchary 
z klubem i reprezentaeja., przedrze sie kilka razy z 3rd Division do Premiership 
i gra zaeznie mu sie troche nudzic, pozostaje mu jedno - konfrontaeja z innymi 
„najlepszymi" menedzerami. Tutaj moze go spotkac niemila niespodzianka. 
Przeciwnik nie gra tak pasywnie jak komputer, nie kupuje przereklamowanych 
pilkarzy za absurdalnie wysokie ceny i do skladu wystawia faktycznie 
najlepszych graezy. Jednak pokonanie „zywego" rywala daje o wiele wieksza. 
satysfakcje niz pojedynek z komputerem, wiec warto spröbowac. 

Juz gra w dwie osoby jest bardzo ciekawa, ale najlepiej zebrac 4-5 
zywych menedzeröw (wieksza liczba bardzo wydluza gre). Gra we dwöch 
toczy sie szybko i mozna sobie pozwohe na dlugie poszukiwania wlasciwych 
pilkarzy czy dumanie nad zmiana. taktyki w przerwie meezu. Kiedy 
w rozgrywce uezestniezy wiecej osöb, trzeba juz wprowadzic pewne reguly 
(np. dokonywanie transferöw raz na 2 tygodnie. wprowadzanie zmian tylko 
w przerwie meezu, w razie kontuzji, czerwonej kartki itp.), inaczej rozegra- 
nie jednego sezonu trwaloby wieki. 

Gracze maja. duza swobode w wyborze warunköw rozgrywek i moga_ 
ustalac wtasne zasady. Dzieki edytorom baz danych z pitkarzami i druzynami 
mozna przed gra. dokladnie okreslic sytuacje wyjsciowa. kluböw. W trybie 
multiplayer warto juz na starcie zapewnic wszystkim röwne szanse. W tym 
celu trzeba najpierw wybrac druzyny o zblizonym potenejale pilkarskim, co 
zazwyczaj oznacza dlugie dyskusje i losowania (jak ktos woli, moze urza.dzic 
konkurs zonglerki :). Po drugie kazda druzyna powinna ustawic te same 
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wartosci Popularity i Blend. Im wyzsza Populanty, tym lepsi gracze beda 
sklonni przyjsc do klubu. Blend wplywa na szybkosc aklimatyzacji pilkarzy 
w nowym klubie i na predkosc dostosowania sie druzyny do nowej taktyki 

- im wyzsza, tym lepiej. Poniewaz finanse sq podstawq zbudowania silnego 
zespolu, wszystkie kluby powinny zaezynae z ta. sama. kwota. (przed rozpocze- 
ciem gry mozna ustawic maksymalnie 50 min, ale pözniej cos dodac). Na 
ilosc kasy w sposöb istotny wplywa tez pojemnosc stadionu (Capacity), rodzaj 
miejsc (siedza.ee i stojace) i stala liczba najwierniejszych kibicöw (Following 

- mozna ustawic w zakresie od 1 do 128, 1 odpowiada jednemu tysiacowi). 

[Aby zmienic wartosci Popularity, Blend i Following trzeba pogrzebac 
w pliku „tmdata.dbl". W tym celu najlepiej skorzystac z oficjalnego edytora 
instalowanego automatycznie razem z Championship Managerem 97/98. 
Znajdziecie go w katalogu z gra pod nazwq „cm2ed.exe" - przyp. Kristoff] 

Kiedy mamy juz gotowe druzyny, najwyzsza pora udac sie na zakupy! 
W grze multiplayer zdecydowanie polecam wersje 16 MB, bo wtedy jest 
w czym wybierac, a rozgrywki trwaja. tyle, ze troche dluzszy czas generowania 
wyniköw jest nieistotny. Trzeba jasno sprecyzowac zasady dokonywania 
transferöw, inaczej - jesli na liscie transferowej bedzie Ronaldo czy inny 
Batistuta - moze dojsc do wielkiej klötni. Najlepiej przed rozpoczeciem sezonu 
ustalic kolejnosc i czestosc dokonywania transferöw, zeby do koiica wszystko 
bylo jasne. Po kilku latach gry wypracowaliSmy z kumplami taki System: 
kupujemy w odwrotnej kolejnosci niz miejsca w tabeli i tylko raz na 2 tygodnie 
(wyjgtkiem jest poczqtek sezonu, kiedy trzeba kupic wiecej pilkarzy, 
no i pierwszy sezon, kiedy ostatni sa pierwszymi i znowu trzeba losowac). 

Pora przejsc do ogölnych zasad rozgrywek. Na poczqtek mozna ustaliö, 
ze rywalizowac ze sobq beda. giganci i daö kazdej druzynie na dzieh dobry ze 
100 min oraz Stadion powyzej 100 tys, Taka gra w pojedynke szybko sie nudzi, 
ale kiedy kilku przeciwniköw dysponuje tym samym potenejalem, to walka 
o najwyzsze cele staje sie bardzo pasjonujaca, a pojedynki „derbowe" ogla,da 
sie na stojaco (emoeje czesto zbhzone do tych z prawdziwego stadionu). 

Gram w CM multiplayer juz od paru lat. Mam to szczescie, ze moi kumple 
tez sa. fanatykami „menedzerka". W czasie kazdych wakaeji staramy sie na 
kilka dm urwaö na dziatke i przez kilkadziesigt godzin tylko gramy (z przerwa. 
na sen, ewentualnie posilek). Wierzcie mi, to sie nigdy nie nudzi. 
Krzysiek (krzy@mindcomp.com) 

PS Mozna tez grac „normal 
bez wprowadzania zmian przed 
i w trakeie gry (czyt. bez grzebania 
w edytorach). Gracze majq wtedy 
calkowitq swobode, ale sa. narazeni 
na wysluchiwanie lamentowania 
przegranych, ttumaczacych swoje 
niepowodzenia wyborem gorszej 
druzyny. 



Wyniki Zadania nr 3 

- „Olympique de Marseille" 

W tym miesiacu dotarlo do mnie 
piec „prawidlowych" rozwigzaii. 
Znowu na tej liezbie zawazyla 
objetosc scenariusza (spakowany 
zajmowal jakies piec dyskietek 

- w trzech przesylkach padly dys- 
kietki) oraz Wasza nieumiejetnosc 
pogodzenia sie z porazka. (musialem 
zdyskwalifikowac 3 uezestniköw za 
odgrywanie stanu gry), Zreszta. 

wyniki uzyskane przez laureatöw röwniez moga budzic pewne wa.tpliwosci 
Zastanawiam sie, czy Championship Manager ich przypadkiem nie nudzi. 
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Kopie 

Taktyka Tomka, Menedzera 
Wrzesnia i Pazdziernika. 



Ostateczna klasyfikacja: 

1 Tomasz Bajko 

2. Jakub Misiewicz 

3 Wlodzimierz Buriak 

4. Jedrzej Korczynski 

5 Jacek Nieweglowski 



(Sokölka) 
(Warszawa) 
(Szczecin) 
(Czerwonak) 
(Radzyn Podlaskr) 



544 843 pkt. 
532 905 pkt. 
527 124 pkt. 
525 616 pkt. 
393 671 pkt. 



Tomek otrzymuje gre Conquest Earth. Natorruast dla Jakuba i Wlodka firma 
Mirage Media ufundowala nagrody pocieszenia (koszulke i podkladke pod 
mysz). 

Kristoff, od mieeza ginaey 

PS Rozwia.zame konkursu „Najladniejsza bramka strzelona w SWOS" 
znajdziecie w KSG CD, 




AEROKLUB 

GnmBLERR 



Witam w swiatecznym wydaniu naszego Aeroklubu. 
Na poczatek chcialbym zlozyc Wszystkim zyczenia od 
calej' zalogi Aeroklubu - wesoiych,Swia.t Bozego 
Narodzerua, udanego sylwestra i pomyslnego Nowego 
Roku! Dia siebie i osöb jezdza.cych na nartach skladam 
zyczenia duzej ilosci bialego puchu. Znany jest bowiem 
fakt. ze najwieksze wygi lotnicze stawiaja jazde na 
nartach tuz za lataniem i miloscia, totez postanowilem 
wreszcie zakosztowac tej przyjemnosci. 

Ciekawostka - te same wygi lotrucze za najwspa- 
nialszy widok uwazaja kobiete w Gawronie (to taki 
samolot) stojacym na osniezonym zboczu na nartach. 
Ochotniczki do przetestowania tej tezy proszone sa o przysylanie podari ze 
zdjeciarni (niekoniecznie w stroju naiciarskim) pod adresem redakcji z dopiskiem 
na kopercie: „Marzenie Pilota". Umiejetnosc jazdy na nartach nie jest wymagana. 
Koruec tego swiatecznego wstepu. Mam tylko jedna kolumne, wiec musze sie 
streszczac. Zaczruemy od wysmazonego przez Gunmana szkicu dzialalnosci 
najaktywniejszego polskiego dywizjonu. 

303rd Polish Squadron 

Nadszedl czas na przedstawienie jednostki lotnicze] zwiazanej z Aeroklubem 
Gamblera dzieki mojej skromnej osobie. Pemie w 303rd Polish Squadron funkcje 
zastepcy dowödcy w randze pplk. Dowodca 303 Polskiego Dywizjonu jest pik Pawel 
„Roki" Rokoszak. Dywizjon jest pierwsza tak duza formacja na terenie Polski. 
a powstal w czerwcu 1998 r. Obecnie lata na samolotach F-22 Raptoj (gra F-22 ADF). 
Islniala tez eskadra Flying Circus (do momentu wprowadzenia oplat za ten 
symulator). 

Dowödztwo dywizjonu planuje obecrue rozpoczecie lotöw röwniez na innych 
symulatorach, np. tandemie MiG-29 - F 16 firmy NovaLogic. Zycie dywizjonu skupia 
sie woköl potyczek prowadzonych przez Internet, zwykle w piatki i czasem 
w niedziele od 22:00. W historii dywizjonu mielismy jedna walke z angielskim 
dywizjonem 214th Annihüators, ruestety nie rozstrzygnieta ze wzgledu na straszne 
lagi Do grona pilotöw 303rd w stopniu porucznika naleza: Fatman, Jacek38, Sash. 
Rafaello. Zizi. Podporuczrucy: Airwolf, Cezar, Darth Worm, Koral, Wojtas, SirDarq, 
Slash oraz Vino. 

Zapraszamy wszystkich symulantöw z dostepem do sieci, latajacych w ADF, aby 
przylaczyli sie do nas! Na naszej stronie znajduja sie pliki ACMI, kronika dywizjonu 
oraz historia prawdziwego 303 Polskiego Dywizjonu Mysliwskiego .Kosciuszkowskie- 
go". Polecam! (http://www.valhalla.com.pl/skrzydla/303) 

Gunman 

Prosimy inne polskie eskadry i dywizjony, aby dafy znak zycia i przygotowaly 
teksty do publikacji na lamach Aeroklubu. Teraz przejdziemy do listu doryczacego 
dyskusji z dwöch pierwszych wydari. 

Hejka, generale TopGonie!!! 

Na poczatek warto sie przedstawic. poniewaz pierwszy raz pisze do 
Gamblera. Mam 19 lat, reszta jest malo wazna. Chcialem tylko zaznaczyc, ze 
w problemach symulowanych jestem „oblatany" :). Zaczynalem od jakiegos 
prostego symulatora na C 64, w ktörym mozna bylo postrzelac tylko z dzialka, 
a o jakimkolwiek realizmie nie bylo mowy. Pözniej przyszedl pecet i zaczelo 
sie. Na poczatek Chuck Yeager's Air Combat, potem Aces over Europe i Aces 
over Pacific (nazwy moglem poprzekrecac - w koAcu to juz 7 lat). To byly 
symulatory - siedzialo sie przy nich cah/mi dniami, bo wszystkie instrukcje 
dziwnym trafem ginery :). Jeszcze pözniej bombardowatem Niemcy z pokladu 
B-17, ale przy tym tracilem nerwy. I wreszcie doszedlem do najlepszego (jesli 
chodzi o grywalnosc) symulatora, jaki kiedykolwiek mialem w rekach - Fl 5 
Strike Eagle III. Gre pozyczylem od kumpla, mialem wiec instrukcje i to bylo to 
- te miesiace przed monitorem, kilka zaliczonych emerytur i misje znane na 
pamiec... Najwspamalsze symulacyjne wspomnienia. Pözniej byly jeszcze krötkie 
incydenty ze Stnke Commanderem (swietna strzelanina), TFX i EF 2000. 

Jakies dwa tygodnie temu kupilem sobie Su-27 Flanker (superokazja - wersja 1.5 

♦ misje za 69 zl) i szczeka mi opadla - przez pierwsze dni uczylem sie latac 

i ladowac, obecnie jestem na etapie misji treningowych. Fl 5 w poröwnaniu z la 
bryka to superlagodny baranek, ktöry sam wie, co ma robiö. Gra sie fajowo, choc 
rrudno wczuc sie w klimat - lecisz, wykonujesz misje i ladujesz - na koniec ew. 
bezplciowy debriefing... Tyle o historii mojego latania. Po drodze zaliczylem jeszcze 
mnöstwo innych (symulatoröw ofc :)). ale te wymienione najbardziej zapadly mi 
w pamiec. „Symulowalem sie" tez na innym sprzecie, ale skoro Club Simulator 
przeksztalcil sie w Aeroklub to niech tak zostanie. 

Teraz troche o dyskusji Gunmana i Yennefer. Bardzo sie ciesze, ze macie jakis 
pomysl na nowy klub dla symulotniköw. Male pytanko do Yennefer - z tego, co 
zauwazylem, jestes facetem - dlaczego wiec przyjales ksywe od wiedzrruhskiej 
czarodziejki (tylko nie möw, ze Geralt byla juz zajeta :)). 

• Problem 1. .Po przeciwnej stronie jest Su-27, dzialko trafia z prawdopodobieri- 
stwem mniej wiecej 90%". 



Ja wiem, ze jestem jeszcze zielony w Su-27, ale zeby az tak... Przyznam. ze 
jeszcze nie wygralem pojedynku lvsl guns only z Fl 5, a to wlasnie przez celnosc 
dzialka - zanim sie wstrzelam juz mam pusty zasobnik... Bo wymanewrowanie F-15 
na poziomie excellent nie jest takim znowu problemem. 
• Problem 2. „W Su-27 podezas dogfightöw zawsze wylaczam AWACS-a". 

Przepraszam, a jak go WLACZYG? W instrukeji nie ma o tym am slowa. Tyle, ze 
jest i jest troche gorszy od amerykanskiego. 

I jeszcze jeden problem z dyskusji: obserwaeja wroga. Pröbowalem 
w Su-27 röznych dogfightöw i zanim wyczytalem, ze istnieje cos takiego jak 
padlock, to nieraz spadlem ciezszy o kilkadziesiat pocisköw z Vulcana. 
System zastosowany w Su-27 sprawdza sie swietnie i mysle, ze nie wiecej nie 
mozna zrobic. Bo przeciez krecenie gtowa dookola jest .malo realistyczne" :). 
Zaznacze tylko. ze wspölezesne symulaeje bezwzglednie wymagaja dodatköw 
w stylu przepustnicy i pedalöw. Znam ten böl, bo ostatnio nawet drazek 
sterowy mam na klawiszach (Winda sucks). Zwlaszcza lubia.cy korkociagi 
Su-27 wymaga pedalöw. 

I zgadzam sie z Gunmanem. ze konieczne jest wyrobienie automatycznych 
nawyköw przy obronie przeciwrakietowej. Mnie jeszcze w Su-27 nie udalo sie 
uniknac rakiety Air2Au. Tylko ze ruewiele ich widzialem... I jeszcze jedno pytanko - 
w instrukeji jest napisane, ze aby zakohczyc misje nalezy sie zabic. nacisnac Ctrl*0 
lub wyla.dowac. Ja najezesciej laduje i nie - i tak musze wcisna.c Ctrl^O- Kolowanie 
tez nie nie daje. 

Tyle na dzisiaj, mysle. ze rozwine sie troche .symulacyjnie" 1 bede mögt pomöc 
w tworzemu Aeroklubu. Bye, 

Symulowany Symulant MishA 

ODPOWIEDi: 

Tu Yennefer. Poniewaz to ja zarazitem reszte ekipy pasja gry w Su-27, odpowiem 
na pytania MishY. 

1. Gdy piszesz o misjach treningowych, rozumiem, ze chodzi Ci o kampanie. 
Kampania powstala wlasnie dlatego, ze gra byla za trudna dla szerszego 
kregu odbiorcöw, ktörzy nie mieli czasu wglebiac sie w teorie zawarta 

w dosö skomplikowanej instrukeji. Gdy ktos przejdzie trening, polecam 
kampanie zamieszczone na Gambler CD 9/98. Maja, zröznicowany poziom 
trudnosci, wiec powinny zapewnic rozrywke na dlugie zimowe wieezory :-) 

2. Aeroklub z definieji jest klubem PILOTÖW - tak ustalilismy, gdyz symulotnicy 
stanowczo nie byh doceruani w mediach. Wszelkie materialy dotycz^ce 
samochodöwek, lodzi podwodnych czy Mechöw, maja. nikle szanse trafienia na 
nasze lamy, skoro TopGun musi selekcjonowaö materialy nt. samolotöw. 

3. Moja ksywa pochodzi od postaci z ksiazek mistrza Sapkowskiego. Wziela sie 
stad, ze mam zdolnosci magiczne wyzszego stopnia, objawiajqce sie 
hipnotycznym wptywem na zlotozielonookie ciemnowiose p\-. 

I wsciekam sie czasem o byle co - jak Yennefer. 

4 PROBLEM 1 - TopGun mial na mysli celnosc przy podejsciu do przeciwnika 
od jego godziny szöstej, a nie przypadkowe strzaly w walce kolowej. 

Gdy odpowiednio podejdziesz do wroga, jestes w stanie wladowac w niego 
20 sztuk amumeji i wykoiiczysz go. W KPW znajduje sie nagranie z walki lvs4 
Su-27 ExceUent, przyjrzyj mu sie - widoczny jest bla.d AI. ktöry znika podezas 
walki sieciowej. Jesu przeciwruk zaeznie kreciö wygibasy, komputer po prostu 
nie reaguje na ostrzeliwanie go. Aha, jesli chcialbys wykonac zadanie 
trudniejsze niz wymanewrowanie F 15, spröbuj zestrzeliö 2 Su-27 Excellent 
z mniejsza iloscia paliwa ruz masz Ty 

5 PROBLEM 2 - AWACS-a ustawiasz na mapie jako osobny samolot (A-60, 
czyli n-76 z misja AWACS w okienku zadama), musi krazyc wysoko nad polem 
walki i byc po Twojej stronie - dopiero wtedy mozesz zaezaö misje. Bedziesz 
automatycznie otrzymywal na MFD wspörrzedne polozenia przeciwnika. 

6. Perfekcyjne opanowanie padlocka to cos, czego bardzo zazdroszcze 
TopGunowi. Rzeczywiscie, niesamowicie podnosi skuteeznosö. 
Niezbedne do grania z zywym przeciwnikiem. 

7. By6 moze niedhigo pojawi sie w sklepach zestaw drazek plus przepustnica, 
plus pedaly. Kilkaset zlotych. Juz zbieram pieniadze... 

8. Jesli slyszysz sygnal odpalenia, musisz zlokalizowac na MFD i panelu 
ostrzegania, co Cie namierzylo, skrecic tak, aby znalezc sie 90° od wroga 

l po kilku sekundach wröcic na kurs. Albo automatycznie zareagowac zmiana 
wszelkich mozüwych parametröw lotu (sposöb szczegölme przydamy 
w Suchoju). No i w obu przypadkach rzucaj C&F 
Serdecznie zapraszam do pisania. Na dyskusje o Suchoju ZAWSZE znajdzie sie 
miejsce i czas. 

Yennefer 

Od siebie dam tylko jedna rade: jak poprawic celnosc. Podejdz do protiwnika 
na odlegtosc mniejsza niz przepisowa minimalna (na HUD pokaza sie ostrzezenia). 
Latwiej trafiö, na dodatek amunieja jest skuteczniejsza. 

I to juz koniec. Nastepnym razem wyci^gne [CIACH! Jezeli uda sie wyci^gnac 
- Zgr,] od Zgredaktora dodatkowa kolumne na material. ktöry lezy na twardzielu. 
gen. TopGun (topgnn@gambler.com.pl) 



GAMBLER TETE 1/99 




TECHmcznv 



W dzisiejszym odcinku musimy si^ zajac 
wieloma sprawami, wi$c od razu przejdQ do 

meritum. 

RIVA TNT a P2L97 

Okazato sie. ze plyty glbwne ASUS P2L97 (sam do 
niedawna taka. posiadalem) maja. problemy z kartami 
gtaficznymi na ukladach NVIDIA RIVA TNT - zaröwno 
Diamond Viper V550, )ak 1 STB Velocity 4400 w wersjach 
AGP wieszaly sie po kilkudziesieciu sekundach w kazdej 
aplikacji 3D. Powöd? Plyta P2L97 nie zapewma wystarczaja- 
cej ilosci pradu szybkim kartom AGP 2- (RIVA TNT, 
Savage3D, RAGE 128 ltp). W dodaiku rewizja 1.05 owej 
ma nieprawidtowo zaimplementowana. funkcje adresowama po zboczu sygnalu 
(sideband addressing), wykorzystywana. przez nowe karty AGP 2- przy teksturowamu 
z pamieci komputera. Pomogla dopiero wymiana plyty (na ABIT BH6). Nowe ptyty ASUS-a 
na ukladach BX (P2B) nie maja juz na szczescie takich klopotöw. 



Voodoo 3 

Nowy uktad 3Dfx ma byc bazowany na Banshee, z akceleratotami 2D i 3D w jednej kosci. 
Wedtug zapowiedzi firmy, osiagi Voodoo' majq byc rewelacyjne: renderowanie 7 min 
tröjkatöw oraz wypelnianie do 366 milionöw punktöw na Sekunde. Nowy chip bedzie 
produkowany w dwöch wersjach: Voodoo 3 2000 (RAMDAC 300 MHz, wypelnianie 
250 milionöw punktöw na Sekunde) oraz Voodoo 3 3000 (RAMDAC 350 MHz, wypelnianie 
do 366 min punktöw/s). Obie beda. pracowary w rozdzielczosciach do 2048-1536 przy 
odswiezamu 6S Hz (wersja 2000) oraz 75 Hz (wersja 3000). 

Niestety, chociaz nowy uklad bedzie korzystal z magistrali AGP 2" (a takze AGP 4-, 
gdy Intel dokoriczy specyhkacje), nie jest przewidziane teksturowanie z pamieci 
komputera. Firma 3Dfx tlumaczy, ze proces ten jest zbyt wolny, nie oplaca sie go 
implernentowac. Wedlug mnie bedzie to najwazniejsza wada Voodoo', gdy zaczna. pojawiac 
sie nowe, „glodne na tekstury" gry (ich zwiastunem jest Unreal). Chyba ze na kartach 
z nowa koscia 3Dlx bedzie instalowana standardowo pamiec 32 MB lub wiecej. 

Druga. wada, jest renderowanie zewnetrznie w 16-bitowym kolorze. Voodoo' renderuje 
w 32-bitowym kolorze, ale tylko wewnetrzme (nie dajcie sie zwiesc reklamöwkom 
twierdzacym, ze kolor w Voodoo" jest 32 bitowy!). Liczba koloröw wynikowych jest 
tedukowana do 16 bitöw. 3Dfx twierdzi, ze nie ma röznicy miedzy 16-bitowym 
a 32-bitowym kolorem. Kto gral w Tonic Trouble wie, ze firma nie ma racji. 

Vanta 

Takze NVIDIA zaprezentowala nowy uklad - Vanta. Bedzie na pewno bazowany na jgdrze 
RIVY TNT oraz produkowany w technologii 0.25 mikrometra (wreszcie!). Nieoficjalme möwi 
sie tez o RIVIE TNT ?., ktorej osiagi maja byc dwukrotnie lepsze niz dzisiejszej TNT (chodzi 

i. jak sie domyslam). Oba uklady sa projektowane do pracy pod 
Windows 2000. 

Windows 2000 

poinformowal, ze jego najnowszy System, znany dotychczas jako 
Windows NT 5.0. bedzie nosil nazwe Windows 2000. Wedlug Microsoftu ma to byc 
najwazniejszy produk! w histoni firmy. Bedzie laczyc zalety Windows NT 4.0 oraz Windows 
98. Mam nadzieje, ze oznacza to stabilnosc Windows NT oraz mozliwosci multimedialne 
Windows 98. Premiera systemu zapowiadana jest na przyszh/ rok, aczkolwiek z nazwy 
wnioskuje, ze odbedzie sie troche pözniej 



Nowe nosniki 

Zbankrutowala firma Syquest, znana niegdys z dysköw wymiennych, do dzis powszechnie 
stosowanych w studiach DTP. Zatem Iomega ma o jednego konkurenta mniej. Choc ptaszki 
cwierkaja, ze Iomega takze zbankrutuje (z powodu spadku cen napedöw CD-RW), fiima 
zapowiedziala wprowadzenie napedu Zip o pojemnosci 250 MB. Nowy naped ma czytac 
dotychczas wykorzystywane 100-megowe dyskietki Zip. 

Pentium II 450 za 850 zll 

To nie pomylka Oto tekst, ktöiy napisal specjalnie dla Was znany z zapedöw 
do podkrecania TloluviN: 

Procesory z nowej serii Intela PII300 to kosci wykonane w technologii 0.25 mikrona. 
czyli standardowe Deschutes Maja, pelnowymiarowy cache LZ o pojemnoici 512 kB. Cenowo 
plasuja sie na „irednich pölkach " - sq duzo drozsze od Celeronöw. Jednak zdecydowalem 
sie je opisac. gdyz za cene PII300 moierny miec PII4S0 i to PELNOWARTOSCIOWE. z S12 kB 
cache L2 Intelowska specyfikacja procesora przewiduje, ze powinien on pracowai 
na magistrali 66 MHz W rzeczywistosci procesor pracuje na magistrali 100 MHz i ma 
zablokowany na sztywno mnoznik 4.5* Podkrecajac go. nie pizekraczamy nawet specyfika- 
cji. po prostu ustawmmy go 4,S*100 i chodzi jak zloto Nie trzeba kombinowac ani obawiad 
sie spalenia cache L2. tadnego zaklejania pinöw Ten procesor mozna podkrecic 
SPOKOJNIE (czyli absolutme bezstresowoH!) do 450 MHz. Warto zwröcic uwage na date 
produkcji procesora Jesu uda Warn sie kupic procesor wyprodukowany przed wrzesniem 
1998, macie duze szanse. ze traficie na egzemplarz z cache L2 4,5 ns. JeSli nie - bedzie to 
procesor z S.O lub 5.5 ns cache 12. 

Procesory PII300. ktöre poddaja sie oveclockingowi. to modele z serii SL2W8 - OEM oraz 
SL2YK - BOX. 

Intel wyprodukowal röwniez nowa sehe procesoröw P1I333, o oznaczeniu SL2SS 
Nie polecam jednak zakupu tych procesoröw, poniewaz maja zablokowany mnoznik 5*. 
a wiec male jest pole manewru. iesli chodzi o dobör czestotliwosci magistrali Obecnie 
jedyna oplacalna szybkoic magistrali systemowej to 100 MHz, a niewiele egzemplarzy PI1333 
bedzie chodzilo na ustawieniach S'100 MHz Ustawianie czestotliwosci na 75 lub 83 MHz 
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mija sie z celem, a prawdopodobiehstwo trafienia na egzemplarz, ktöry pöjdzie na 500 MHz, 
jest tak male, ze chyba nie warto ryzykowaö. 

Nowe sehe PH podkreca sie wedlug tych samych zasad. co przedstawione w poprzednim 
artykuliku [byl na krazku Gamblera U/98 - przyp. PibA]. tycze powodzenia... 
TloluviN (tloluvin box43. gnet.pl),, 

TloluviN ma racje. Przyznam sie bez bicia, ze sobie sprawilem procesor SL2YK 
(w listopadzie 1998 kosztowal ok. 850 zl) i na nowej prycie chodzi na 4S0 MHz! Moje nowe 
benchmarki beda, na tej wlasnie platformie. 



Nowy benchmark - 3DMark 99 

Ci z Was, ktörzy regularnie przegladaja, Ka.cik Techniczny na kra.zku Gamblera, zapewne 
zauwazyli, ze w numerze grudniowym znalazl sie 3DMark 99 - w trzy tygodnie po jego 
swiatowej premierze! To pierwszy benchmark Duect3D. ktöry la.czy w sobie zalety 
wszystkich programöw tego typu, a w dodatku wnosi wiele nowych. 

Program jest zoptymahzowany pod DirectX 6.0 (ze starszymi wersjami DirectX nie dziala!). 
Sprawdza osiggi kart graficznych na bazie testöw podobnych do gier (wyscigi „samoloci- 
köw", gra typu FPP itp), wykorzystujac przy tym nowe funkcje 3D, np. filtrowanie 
anizotropowe (aczkolwiek nie sprawdza odwzorowaft wichrowatych) Pozwala uruchamiac 
testy w dowolnych rozdzielczosciach oraz hczbie koloröw. Wyniki zestawia w ladnych 
tabelkach, ktöre mozna wydrukowac, pokazuje je w formie slupköw „excelowych", pozwala 
wyslac do Internetu. Slowem - rewelacja. Jesu jeszcze nie widziehscie 3DMark, szukajcie 
go na krazu Gamblera lub pod www.3dmark.com. Przy okazji: nie zapomnncie uruchomic 
trybu Demo! 

PiLA (pila@gamblet.com.pl). 




Dzis w klubie MTG zmiescü si^ 
tylko kupon rankingu. Zapraszam do 
kacika na ptycie CD (katalog \UTILS 
\MAGIC\) i czekam na Wasze listy. 
White ViZard 
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Wszystkiego najlepszego z okazji 
Swiqt Bozego Narodzenia i Nowego 
Roku - PII 450 pod choinke i Lary 
Croft na sylwestra - zyczq 

don Pedro z Krainy (nie)Delikatnie 

Dozowanych Drinköw 

i redakcja Gamblera 

Rok 2000 

Stasiu (numer 11/98) wykazal sie catko- 
witym niezrozumieniem problemu roku 
2000. Nie bede wchodzil w szczegöty, ale 
programy sterujqce starymi elektrow- 
niami jqdrowymi/bankami/systemami 
obronnymi itd. sq niesamowicie skompli- 
kowane i zawstydzajqco stare. Zostaly w 
wiekszosci napisane w jezyku COBOL 
(programista COBOL to prawie wymarfy 
gatunek), nie nadajq sie do szybkiego 
przepisania i zmiany. Nie mozna w ciqgu 
15 minut wpisac do programu sterujqce- 
go, zeby komputer zinterpretowal 00 jako 
2000, bo po pierwsze - programy te liczq 
miliony linii, po drugie - nikt juz nie wie, 



jak one dzialajq, a po trzecie - „00" cze- 
sto jest interpretowane jako komenda: 
„przerwac wykonanie". 

Stasiu pisze, ze firmy powinny „poswie- 
cic troche wiecej czasu na gruntownq 
przebudowe sprzetu". Niektöre od roku 
pröbujq gruntownie przebudowac sprzet i 
nie wychodzi im. WiekszoSc systemöw 
komputerowych, ktöre zarzqdzajqzywota- 
mi ludzi (wspomniane elektrownie jqdro- 
we/banki/systemy obronne itd.) zostalo 
zainstalowanych w latach 60., wiec nie 
majq opcji klikania na zegarek myszkq. 
„Niedobrzy i krötkowroczni" informatycy 
zastosowali sprytny wybieg. Mieli bardzo 
malq pamiec operacyjnq dla swoich pro- 
gramöw, wiec skröcili daty. W latach 60. 
nikt nie myslai, ze System, nad ktörym 
pracuje, bedzie funkcjonowac jeszcze w 
roku 1999. Ciegi sie nalezq debilom-pre- 
zesom, ktörzy nie zainstalowali nowszego 
sprzetu IQ lat temu, a niektörzy, pomimo 
ostrzezeri, dalej nie robiq nie, aby swoje 
systemy przystosowac. 

Dziwie sie, ze Gambler takie nieprze- 
myslane wypociny wydrukowaL 

Dustin 



Tekst zostat napisany do VA- 
RIA 'tkowa, wiec mozemy zalozyc, ze 
Stasiu celowo cheiat wywotac reakcje 
innych Czytelniköw. Problem roku 
2000 jest jednym z najwiekszych, zjaki- 
mi zetknefa sie ludzkosc. Wsamych Sta- 
nach Zjednoczonych koszty przystoso- 
wania systemöw komputerowych do 
nowego wieku obiieza sie w te/ chwili 
na astronomicznq kwote biiiona (je- 
dynka i dwanascie zer/J USD. 

[Tu sie wtrqce: denerwuje mnie 
ignorancja za/mu/qcych sie tym tema- 
tem dziennikarzy mediöw popular- 
nych. Nie podoba mi sie tez wykorzysty- 
wanie problemu przez producentöw 
sprzetu, ktörzy na swoich komputerach 
dajq bezsensowne naklejki: „ Wolny od 
problemu roku 2000". Nie dziwie sie 
wiec, ze podejrzliwe osoby mogq my- 
s'lec, ze caiy ten problem to jedna wiel- 
ka dziennikarska kaezka. Oczywiscie 
tak nie jest, ale czy nie przypomina sie 
Warn historia z wirusem Michelangelo, 
ktöry w roku, zdaje sie, 1993 mial zni- 
szczyc swiat? - Alx] 



Polska jakosc 

Musze Warn gorqco podziekowac za 
umieszczenie na Gambler CD Nowego 
Teenagenta. Racja, gra nie ma pieknej 
grafiki czy krystalicznego dzwieku, ale 
ma to, czego brakuje wiekszosci przygo- 
döwek, zwlaszcza tych wydanych na Za- 
chodzie i sprowadzonych do Polski w 
oryginalnych pudelkach. Jest w 100% 
zrozumiata i ma TAAAKj\ Grywalnosc 
przez duze G (tak jak Gambler :). Nare- 
szeie gra z ciekawym pomyslem, cieka- 
wq akcjq i do tego rodzimej produkeji! 

To dziwne, ze od 1996 r. sprzedaz le- 
galnych kopii gier znacznie wzrosta, a 
przeciez ciekawszych gier (przemys"la- 
nych) ukazalo sie^ przez te 2,5 roku tylko 
kilka (np. Quake, Cywilizacja II, Dun- 
geon Keeper, no i polski Ksiqze^ i Tchörz). 
Gdyby byla taka mozliwosc i mögtbym 
zmienic cos na rynku komputerowym, to 
kosztem oprawy podwyzszatbym pomy- 
stowosc autoröw. Dzis gra z rozbudowa- 
nym, oryginalnym scenariuszem to na- 
prawde^ rzadkosc! Apel do producentöw: 
nie bqdzcie wyznawcami doweipu o mi- 
licjancie, ktöry pröbowal pomysTec i 



zniknqL Postarajcie si^. Pokazcie, ze je- 
szcze mozecie zrobic cos ciekawego. 

Jakub Rodzeri 

Teenag ent cieszyl sie popularnosciq 
röwniez na Zachodzie (byl tarn sprzeda- 
wany jako Shareware), a i w Polsce chy- 
ba sporo osöb w niego gralo (piraci zro- 
bili nawet speejalny Metropolis Pack, 
gdzie byly: Tajemnica Statuetki, Teen- 
age nt i Katharsis) . Jednak trudno zgo- 
dzic sie z opiniq, ze przez ostatnie 2,5 
roku pojawilo sie tylko kilka ciekawych 
gier. Znakomitych pomyslöw i to dobrze 
wykonanych byfo wiecej, wystarczy tyl- 
ko przejrzec oceny gier w polskich i za- 
granicznych pismach. Oczywiscie narze- 
kac mozna zawsze - w redakey/nej dys- 
kusji „Bez serc? Bez ducha?" sami to 
robilismy. Niemniej masz raeje, zwraca- 
jqcuwage, ze niektörzy twörey przedkia- 
dajq bajery graficzne nad pomysty. Swo- 
jq drogq nieiatwo wymyslic cos nowego 
i oryginalnego na tak dynamieznie roz- 
wijajqcym sie rynku, gdzie najlepsi i do- 
brze oplacani autorzy caly czas myslq, 
jak tu zakasowac konkureneje. 



Nuda, nuda 

Musze^ Was za cos ochrzanic. Czemu Re- 
akcje Redakcji sq takie nudne? Ostatnio 
piszecie tylko o piratach i zaezyna mnie 
to wkurzac. Drukujcie co innego. Druga 
sprawa: gdzie podziali si? Randall i Dr 
De Stroyer? Ja ich wprost wyznaj?. 

qmic 



Reakcje Redakcji nie sq gföwnie po- 
s'wiecone piraetwu i nie trzeba tego udo- 
wadniac, wystarczy przeezytae ostatnie 
numery Gamblera. Listöw na ten temat 
przychodzi znacznie wiecej, publikowa- 
na jest tylko drobna czes'c. A co do Ran- 
dallai Dr. De Stroyera, to odpowiedz jest 
prosta: najpopularniejsi autorzy muszq 
odejs'c. W koheu, kto lubi slohea, ktöre 
zacmiewajq wszystko woköt :)? 



Bez serc? Bez ducha? 

Kocham chwil^, kiedy po przyjsciu ze 
szkoly rozrywam folie, wyciqgam „gra- 
cza", otwieram, czytam wst^pniak, po- 
tem p^dz? na swoje zöite strony (EKG i 
Gildia). Pisze^ poniewaz sklonit mnie 
do tego tekst „Bez serc? Bez ducha?" 
Pierwsze wrazenie, jakie mi sie^ nasun^- 
lo to, ze gry komputerowe staly si£ bar- 
dziej komercyjne, sq po prostu towarem 
handlowym. Oczywiscie wczesniej tak- 
ze tak bylo, ale chyba nie na t^ skal?. 
Kiedys prawie kazda gra miala w sobie 
„co$". 

Sam wychowywalem sie^ na UFO 2, 
wiec gdy czytafem, ze autorzy poszli na 
latwizn^ (w poröwnaniu z pierwszq 
cz^sciq), irytowalem si?, gdyz uwazam, 
ze obie cz^sci znacznie sie^ rözniq. Od 
przyjaciela wracatem po pölnoey, w 
snach walczylem z kraboludami, w 
domu pisatem plany i schematy ata- 
köw, taktyki dzialania. Stowem: istny 
maniak. Zmierzam do tego, ze jezeli ja- 
kis pomysl jest dobry, to nie mam nie 
przeciwko temu, aby powstal jego na- 
st^pea. Gorzej, kiedy ktos psuje pomysl 
(UFO 3 - nigdy im tego nie wybaez^! Co 
oni, kurde, zrobili z tq grq) . 

Alien Opressor Drombo 

Na wet powielanie pomys/u powinno 
byc w jakis sposöb twöreze. Gracze to 
narodek strasznie rozbestwiony i chcieli- 
by coraz wiecej i coraz lepiej (jak kobie- 
ty :-)) . Podobny problem poruszony jest 
w recenzji Fallout 2 fstr. 26 - przyp. 
red.]. 
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To i owo 

Gamblera kupuj? od poczqtku roku 
1998, bo uznatem go za najlepszq gaze- 
t? o grach. Ale na poczqtku troche pona- 
rzekam. Kiedy kupowalem najnowszego 
Gamblera nie mogiem s\q doczekac 
chwili, kiedy wröce^ do chaty, walne^ si? 
na wyro i zaczne^ czytac. A tu otwieram 
gazete^ szybko przeglqdam i... znajduj^ 
opis gry Man in Black (beznadzieja). 
Ludzie, ta gra powstafa ponad pöi roku 
temu. Jej opisy w innych gazetach czyta- 
lem w lutym/marcu. Bez przesady! Juz 
lepiej bylo jej w ogöle nie opisywac lub 
zrobic krötkq wzmiank^. Podobnie Figh- 
ting Force. Druga sprawa: przed chwilq 
zaczqtem czytac opis gry Sub Culture i 
omal nie podarlem pisma, kiedy zoba- 
czylem, ze na pierwszej stronie opowie- 
dziana jest cata fabuta gry. Stracüem 
wlasnie duzq cz^sc zabawy. Takie cos po 
prostu wScieka. Opis gry powinien za- 
wieruc wskazöwki, jak grac, a nie jej 
przebieg od poczqtku do korica. Chyba 
ze znajduje sie w TeTe (np. Fallout) . 

Teraz czas na pochwaty. Poza tymi 
wyjqtkami (i sporadyczniezdarzajqcymi 
sie innymi), niezle opisujecie gry. A 
przede wszystkim, niech zyje |acek Pie- 
kara! Ten gosc umie opisywac gry. Taki 
StarCraft niby doskonaty, a jednak ma 
ble^dy i dobrze, ze Jacek je wymienil. A 
dystrybutor niech sobie mysli, co chce i 
tak chodzi mu tylko o forse. (i wcale mu 
sie^ nie dziwie ;) . Podobnie Final Fantasy 
VII, jedna z najgorszych RPG, jakie wi- 
dzialem. |ak mozna w to grac? Istna tra- 
gedia. Jeszcze raz brawa dla Jacka, cho- 
ciaz ja nie dutbym nawet 50%. 



Ciesz? si^, ze nie ma juz dziafu kon- 
sol. Konsole, bye, bye, hasta la vista. I 
dobrze, o to chodzi. Konsole nie majq 
najmniejszych szans z PC. Gramofograj- 
ki z konsolowego bractwa pr^dzej naro- 
biq w gatki, zanim ich plasticstation wy- 
ciqgnie Quake'a II czy Unreala z takq 
samq jakosciq. 

Teraz kilka stöw o agresji. Co za bzdu- 
ra, ze taki Quake, Duke czy MK wzbudza- 
jq agresji? Fakt, sqbrutalne i uwazam, ze 
osobnik ponizej 10-11 roku zycia raczej 
nie powinien w to grac. Ale agresja? Ja 
przy tej grze relaksuj^ si^, powiem 
bye-bye paru stroggom czy kosmitom, 
wyobraze. sobie, ze to möj nauczyciel od 
historii (to tylko zart) i moge^ wylqczyc 
blaszaka. A taki Need for Speed lub 
MotoRacer podobno nie wzbudzajq agre- 
sji. Kto to wymyslil? Nie bardziej nie wku- 
rza podezas jazdy na pierwszym miej- 
scu, niz.wywalenie kozla i niezaliczenie 
toru. 

BlueCo ze Szczecina 

Opöznienia to sprawa bolesna, ale je- 
szcze raz wytlumacze stanowisko redak- 
cji: cheemy, aby recenzja gry ukazywaia 
sie tuz przed polskq premierq. Nie bedzie- 
my pisac o grach w wersjach pirackich, 
beta lub alfa, oceniac ich w momencie, 
kiedy nie byto nawet premiery w USA. 
Nie bedziemy pisac o grach, ktöre wPol- 
sce mozna kimic tylko od ziodzieja. Cza- 
sem zdarzajq sie nam opöznienia, alesta- 
ramy sie, by miaiy miejsce jak najrza- 
dziej. 

Bye moze przyszedl czas na wydawa- 
nie tygodnika o grach? Wiem, ze sq w 
Polsce osoby, ktöre o tym mys'lq. 



Lizac klej! 

Dzis - wlasnie kupitem listopadowy nu- 
mer Waszego (naszego?) kultowego pi- 
sma. Niestety, dopiero wieezorem mia- 
tem czas, zeby je obejrzec. Zabratem si£ 
za rozpi^czeTowywanie zaklejonych ko- 
pert z ptytami CD. I wtedy... I wtedy... I 
wtedy? No, wlaSnie. Ciekaw jestem, czy 
ja jeden to zauwazytem (ze wzgl^du na 
pöznq por^ i pölmrok w pokoju) . Moze 
jednak miatem halueynaeje? Chyba 
jednak nie, akurat wtedy nie zazywa- 
lem grzyböw ani psychotropöw... hm 
khe, khe, co to ja chcialem? 

Krötko möwiqc, kiedy odpakowywa- 
\em pierwszq ptyte^ cos mi tarn w kleju 
koperty jakby zaiskrzylo. Przetartem 
oczy, po krötkim namysle zgasilem 
swiatto w pokoju i drugq koperty z pty- 
tq otwieralem po ciemku. I wtedy - no 
przeciez, kurde, to si? swieci! Slowo. 
Przy rozklejaniu koperty z rozdzieranej 
warstwy kleju idzie wyrazny, niebieska- 
wy, jakby elektryczny poblask. Chyba 
jestem nienormalny albo soczewki mi 
si? zuzyty. Kocham Gamblera, skoro on 
takie niespodzianki szykuje swoim czy- 



telnikom! Uuaaaaa! Wyjasnijcie to pro- 
sz^. I tak Was kocham. Wszystkich, hur- 
tem. 

Husky 

Alex miai tej innowaeji w naszympi- 
sniie poswiecic wstepniak, ale zapo- 
mniai i napisat o czy ms zupeinie in- 
nym. A wiec kilka slow wyjasnienia. 
Ten blyszczqcy klej to os tat nie osiqgnie- 
cie medycyny. Tak napra wde to bazujt i 
ca na plutonie mas'c CEREBRUS, poma- 
gajqca stymulowac köre mözgowq. Wy- 
starezy raz na miesiqc kupic Gamblera, 
zlizac klej z kopert, aby zyskac niepra w- 
dopodobnq zdolnosc zapamietywania 
wszystkich informaeji i latwiejszego 
uezenia sie. Tak wiec, lizqc Gamblera, 
macie szanse grac, ile wlezie i nie przej- 
mowac sie takimi bzdurami jak nauka. 

[Przykiadem powyzszego fenomenalne- 
go efektu jest Jacek „Zywa Torpedo " Pieka- 
ra, ktöry dzieki regularnym seansom liza- 
nia kleju potroil swojq wydajnosc autorskq 
wkwin talach z hektara. Dzieki temu efek- 
tywnie obdziela tekstami Gamblera. pi- 
szqcpod wieloma pseudonimami - Alx.J 



Alex kocha Billa 

Chcialbym serdeeznie pogratulowac 
Alexowi, ze trzyma strone^ Microsoftu. W 
koricu trzeba na tym swiecie kogos bro- 
nic, prawda? Bardzo podoba mi si? po- 
stawa Alexa i za to go ceni?. Nie mam 
zadnych pretensji do Billa G., a tym bar- 
dziej do Microsoftu. No, moze mam, 
chodzi o cen? programöw. Ale pomija- 
jqc ten problem, to nie mam zadnych 
zarzutöw do tej firmy i zupetnie nie rozu- 
miem ludzi twierdzqcych, ze Windows to 
wielkie G. To jest jakas chora moda, 
ktöra coraz bardziej sie^ rozszerza. 

Pami^tam, jak moi koledzy, posiada- 
jqcy komputery starszego typu, uzywali 
Okien 3.x i nie nie möwili. Kiedy pojawil 
sie^ Windows 95 z poczqtku tez nie zlego 
nie möwili, a nawet wychwalali go. Do- 
piero rok temu poszedlem do jednego z 
kolegöw i co si£ okazalo? Na jego pulpi- 
cie widniata tapeta: „Fuck the Skulls of 
the Microsoft". Bardzo mnie to rozsmie- 
szyto. Nast^pnq rzeczq byi pasek „Start", 
zamiast tego napisu widniat inny: „Fuck 
i Where You Gonna Fuck Today". Zdziwi- 
\o mnie post^powanie moieh kolegöw, 
ale cöz, to ich wybör i nikt im nie b^dzie 
dyktowaf, co majq robic. Taka jest po 
prostu moda. 

Wszyscy möwiq, ze „winda" wiesza 
sie^ ale ja nigdy w zyciu tego zaszczytu 
nie dostqpilem. Kilka razy sie^ zdarzyfo, 
ale to byto podezas grania, miatem za 
mato pamieci RAM. 

To jest enoroba. Tak samo z Internet 
Explorerem. Teraz ludzie wolq Netscape. 
Ja zostatem przy Explorerze 4.0 i znowu 
wyszedtem na wariata, bo korzystam z 
produktöw Microsoftu. Mam oryginalny 
Windows 98. Zbieralem na niego az 4 
miesiqce, ale uzbierafem, kupilem i 
mam czyste sumienie, ze nikogo nie 
okracüem. 

MAV 

Wielcy tego s'wiata prawie zawsze 
wzbudzajq kontrowersyjne uezucia. Cos 
jednak musi bye w tej niecheci do Micro- 
softu i jej szefa, skoro zatrudniono kilku- 
dziesieciu speejalistöw zajmujqcych sie 
poprawq wizerunku firmy i jej wladz. 
Zauwazcie, jak wszyscy cieszq sie z klesk 
Microsoftu (film z pokazu, podezas 
ktörego zawiesil sie System Windows 98 
byi jednym z najezesciej sciqganych pli- 
köw w Internecie). Dia samego Billa i 
MS to moze na wet i lepiej, dopinguje ich 
to do lepszej praey 

Nigdy nie mogiem sie w pelni przy- 
zwyczaic do srodowiska Windows. 
Wszelkie operaeje na plikach wykonuje 
w Norton ie (ostatnio, co prawda, w 
WinCmdr podobnym do Nortona), po- 
slug u je sie edytorami DOS-owymi, co 
zresztq nie jest niezym dziwnym, bo 
wiekszosc redakeji korzysta z bardzo la- 
twego, a zarazem zaawansowanego 
edytora Boxer. 
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Dystrybutorzy gier 
z numeru 1/99 



Dom Wydawniczy Bellona 

00-844 Warszawa 

ul. Grzybowska 77 

tel. (022) 620 20 44 

witryna: www.bellona.pl (nieaktywna) 

Multimediaina Encyklopedia Lotnictwa 

Wojskowego - bd 



CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska 9/15 

tel. (022) 825 82 02 

e-mail: cdprojekt@cdprojekt.com 

witryna: www.cdprojekt.com.pl 

Fallout 2- 165 zt 

Half-Life-\6Sz\ 

Hopkins FBI '- 69 zl 

Fötal Air War- 165 zl 



IPSC Q 

00-626 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66 

witryna: www.ipscg.waw.pl 

F-16 Multirole Fighter & MiG-29 

Fulcrum (zmiana dystrybutora 

- patrz Mirage) 

FIFA '99-U5z\ 

Israeli Air Force - 145 zt 



L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chocholowska 3c 

tel. (022) 642 99 21,642 81 65 

e-mail: lem@lem.com.pl 

witryna: www.lem.com.pl 



Star Wars: Behind the Magic- 129 zt 
Fifth Element- 99 zt 
Grim Fandango- 199 zt 
Imperium Galactica - 59 zt 
Missing in Action - 149 zt 
Sin- 159 zt 



MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
e-mail: marksoft@polbox.com.pl 
witryna: www.marksoft.com.pl 
Castrol Honda Superbike World 
Champions- 146 zt 
Johnny Herbert 's Grand Prix 
Championship 1998- 146 zt 
Opera tional Art of War- 59 zt 
Fribal Rage- 59 zt 



Microsoft 

00-844 Warszawa 

ul. Grzybowska 80/82 

tel. (022) 651 54 05 

e-mail: support@microsoft.com 

witryna: www.microsoft.com 

MS Combat Flight Simulator - bd 



Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroncöw2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

e-mail: webmaster@mirage.com.pl 

witryna: www.mirage.com.pl 

F-16 Multirole Fighter 

& MiG-29 Fulcrum - 149 zt 



Killing Firne - 39 zt 

Michael Owen 's 

World League Soccer '99- 165 zt 

Fomb Haider III- 165 zt 



Optimus S.A. 
33-300 NowySqcz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018) 444 05 60 
e-mail: intns@onet.pl 
witryna: www.optimus.pl 
Railroad Fycoon II- 159 zt 



Wydawnictwo Naukowe PWN 

00-251 Warszawa 

ul. Miodowa 10 

tel. 0-800 201 45 

e-mail (dziat dystrybucji wysytkowej i pre- 

numerat PWN): wysylka@pwn.com.pl 

witryna: www.pwn.com.pl 

Muzyczne wedröwki: 

Romantyzm - 120 zt 



Young Digital Poland 
80-308 Gdarisk 
ul. Polanki 124 
tel. (058) 554 45 54 
e-mail: ydpmm@ydp.com.pl 
witryna: www.ydp.com.pl 
Euro PIus+ Reward 
(Professional Pack) - 399 zt 



bd - brak danych 



Spis ogtoszen 



Albion str. 73 

ArWal str. 42 

CD Projekt str. 3, 13 

Creative Labs str. 15 

G.O.R. - Dystrybucja str. 59 

L.E.M str. 11, 71, 99 

L.K. Avalon str. 93 

MATT str. 73 



Multi-Styk str. 98 

NTT System str. 17 

Optimus str. 61, 63, 65 

PWN str. 2 

Soft Press str. 19 

Stawicki str. 100 

Techland str. 97 

Witex str. 42 
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Pieskie pozdrowienia 



03 
N 
W 

'ü 
03 

N 

N 

Q) 
C 
o3 
N 

■o 



Miesiqc temu pisalem o odej- 
sciu Marcina Przasnyskiego ze 
stanowiska jednego z najwazniej- 
szych „rednaczy" w polskim swiat- 
ku gier komputerowych. Napisa- 
lem, ze nie wiem, dlaczego od- 
szedt. Nie wiem w dalszym ciqgu, 
nie ja jeden zresztq, ale atmosfera 
woköl tego wydarzenia zaczyna 
przypominac t£ spod Ypres (dla 
nie wtajemniczonych - podczas 
^ I wojny swiatowej po raz pierwszy 
u/.yto tarn gazöw bojowych) . Roz- 
chodzqca sie^ wori zupelnie nie kojarzy 
sie z bzami czy rözami. Mozna jq juz w 
tej chwili mierzyc w mikrosiekierach 
albo megacuchach na hektar, w zalez- 
nosci od tego, czy w dzieciristwie czyty- 
walo sie^ Strugackich, czy Lema. 

Zmiana personalna goni zmiane per- 
sonalnq, oswiadczenia i listy otwarte 
trafiajq do dystrybutoröw i - ostatnio - 
do prasy, na iamach powtarzane sq i de- 
mentowane pogtoski, u glupoty miesza- 
jq My /. realiami. O ile wiem, jedynqoso- 
bq nie zabierajqcq oficjalnie glosu w tej 
sprawie jest sam Marcin - i chwata mu 
za to. Wszyscy inni juz i oi nupisali, wy- 
drukowali albo rozeslali, pogfebiajqc 
chaos informacyjny. 

Chyba najwazniejsze osiqgniecie w 
dziedzinie kultury dyskusji znalazlo sie 
na oktadce listopadowego numeruSecret 
Service. Widnieje tarn napis: „Psy szcze- 



kajq, Secret jedzie dalej". Sam smak i 
dobre maniery, a przy okazji upublicz- 
nienie sporu, o ktörym czytelnicy wtasci- 
wie nie wiedzq. Oczywiscie domyslajq 
si£, ze cos sie^ dzieje. Dwie zmiany na 
stanowisku redaktora naczelnego 
w ciqgu kilku miesi^cy i kolejne 
zapewnienia nowych redakto- 
röw, ze wszystko jest OK, przy 
braku pozegnari ze strony by- 
lych szeföw, sugerujq, ze 
zmiany sq burzliwe i nieko- 
niecznie tak gladkie, jak 
twierdzi sie^ na tamach. Czy- 
telnicy nie sq na tyle gtupi. 
zeby wierzyc we wszyst- 
ko, co wypisuje sie^ w ga- 
zetach. 

Jednak o szczegölach 
wiedzialo w sumie moze 
kilkadziesiqt osöb. Po- 
swiecac kawalek okladki 
dla tych kilkudziesi^ciu? Roz- 
rzutnosc nie do pomyslenia! Chy- 
ba ze chodzito o wykorzystanie 
swej przewagi i pokazanie sity 
- po co rozsytac faksy z listem 
otwartym, skoro mozna sie na 
wszystkich wypiqc z okladki? Mozliwy 
jest tez inny powöd: gtupota i bezmysl- 
nosc polqczone z junackq fantazjq (a co, 
napiszemy tak, b^dzie smiesznie, bo to 
swietny dowcip!), ale rezygnuje z niego, 
bo jest obrazliwy. 
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Biorqc pod uwage^ fakt, ze 
pies to najlepszy przyjaciel 
czlowieka (a wiec i czytelnika, 
choc ze wzgl^du na pewne nie- 
doskonalosci komunikacyj- 
ne psy nie redagujq gazet) , 
poröwnanie z nim powin- 
no byc zasadniczo po- 
chwalq. jednak tak sie. 
sktada, ze takie poröwna- 
nie ma Charakter pejora- 
tywny, czyli jest to sposöb 
na obsmarowanie kogos 
pewnq brunatnq substan- 
cjq, o sygnalizowanym juz 
zapachu. Trzeba tylko uwa- 
zac, zeby si$ samemu nie 
ubrudzic, bo rzucajqcy bala- 
skiem tez zazwyczaj zaczyna 
smierdziec. 

Niniejszym pozdrawiam 
wszystkie szczekajqce pieski. 
ak powiedzial kiedys Darwin 
(ten co udowodnit, ze czio- 
wiek pochodzi od mal- 
py) , kazdy pies ma swojq 
wesz (wtasciwie möwü 
to o wielorybie, ale chy- 
ba wybaczycie mi te niescistosc). Jak to 
bylo? Psy szczekajq, karawan jedzie 
dalej? 

Nacz. w st. spocz. 
(nie pierwszy, nie ostatni) 




-czywczytnikacJyB^ 

a) NIE ^ 

b) TAK 

- czy rewefacyjna gra " 

a) rajd motokrosowy 

b) rajd samochodowy 

c) symulator czofgu 

Inte-Nerkom sp. z o.o. skr. pocztowa 4 03-962 Warszawa 86 - koszl polaczenia za minut? 3.62.-P 



(TOflby Wziqc udziat w losowaniu 
nagffady gtöwnej SUPER KOMPUTERA 
oraz 50 GIER NIESPODZIANEK 
WVSTrÄRe^Y 2ÄD'ZW©NII© 

w dniach od: 

22 listopada do 21 grudnia 

pod numer telefonu 

0*700 77 099 

i poprawnie odpowiedziec 



mieC ukonczone 18 lat. 



na dwa pytania ! 
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Kobiety to taki wdzieczny temat. 
Wirtualne dziewczyny, bohaterki gier. 
Kokietki ubrane w teksturowe ciuszki. 



Pokazcie mi mezczyzne, ktöry o nich 
nie mysli. Wystarczy przyjrzec sie grom 
komputerowym - przeciez faceci nie 
mogq przez cate zycie walic w klawi- 
sze, sterujqc ruchami kolejnego hiper- 
superbohatera, ktöry ma do dyspozycji 
25 rodzajöw doskonalej broni. Dlatego 
juz dawno temu producenci gier wyje- 
li zebro z ktöregos superbohatera 
(moze z PacMana) i stworzyli wirtual- 
nq kobiete. Wkrötce zaczeto wprowa- 
dzac röwnouprawnienie - kobiety sta- 
ty sie. bohaterkami gier, potem (na 
skutek poprawnosci politycznej twör- 
cöw) pojawity sie nawet zeriskie mode- 



le w Quake'u II i Unrealu. Taka zmia- 
na zawsze jest przyjemna. 

Kobiety historyczne 

Nie mam na mysli naszych babc, ale pa- 
nie, ktöre pojawiiy sie^ w grach r\a prze- 
strzeni kilku ostatnich lat. Mozna 
podzielic je na te, ktöre istniejq w rzeczy- 
wistosci, a w grach znalazly sie dzieki 
kamerze filmowej, i te, ktörych nigdy nie 
bylo, a zaistniaty dzieki zmudnej pracy 
specjalistöw od 3D. 

W dawnych czasach, kiedy kompute- 
ry jeszcze nie byly dose silne, zeby pociq- 



gnqc nowy system operacyjny Microso- 
ftu, wiele szumu narobila niesamowita 
dtugonoga brunetka o imieniu Elvira, 
tytutowa bohaterka dwöch gier RPG. 

W grach pojawiata si^ w szczegölnie 
trudnych momentach (opröcz intro i 
outro), zwykle w obeislych szatach, po- 
sytajqc graczowi wymowne spojrzenie 
swoieh ciemnych oczu. 

Akcja gry Elvira I rozgrywafa si? w 
sredniowiecznym zamku, nalezato po- 
möc bohaterce w eksterminaeji wszel- 
kich niepozqdanych gosci rodem z za- 
swiatöw, natomiast w Elvirze II nalezato 
jq uwolnic z lap Cerberusa, czyli trzyglo- 
wego psa na kobiety. Charakterystyczna 
fryzura (wysoko upi^te wlosy z granato- 
wym odeieniem), oraz niezwykle pelne 
ksztalty wywolywaly u graezy przyplyw 
adrenaliny, testosteronu i zwiekszaly 
ch^c ukonezenia gry. Jej uwagi, czasem 
bezczelne, czasem podjudzajqce, a cza- 
sem ztosliwe, zwykle pomagaty wyjsc z 
opresji (albo w niq wpedzaly) . Gracz byl 
w stanie pokonac tysiqce pajqköw, mo- 
skitöw, opancerzonych szkieletöw i 
wrednych karlöw, aby tylko uwolnic 
magiezk^. 

Pikanterii akeji dodawal fakt, ze po 
drodze czyhaly na graezy dwie falszywe 
pieknosci, bedqce dokladnymi kopiami 
Elviry, o czym czlowiek dowiadywal si^ 
zwykle w momencie, gdy cheial NARE- 
SZCIE zblizyc sie do swej femme, o ktörq 
tak dlugo walczyt. 

Elvira istnieje naprawde i wyglqda 
wlasnie tak, jak to opisalismy. Postac 
bohaterki stworzono na podstawie nie- 
mieckiego serialu (niskobudzetowego 
horroru), w ktörym tytulowa Elvira pa- 
radowala w stroju identycznym jak w 
grze. Niewielu miaio dose cierpliwo^ci, 
aby dotrzec do ostatniej sceny w Elvi- 
rze II i zobaezyc na ekranie stowa: „Wait 
white I slip into something more comfor- 
table..." 

Jednqz pierwszych sfilmowanych ko- 
biet na komputerowym ekranie byta 
Ariel - bohaterka Daedalus Encounter 
(Gambler 9/95). Niewqtpliwq zaletq 
tego interaktywnego filmu byty sceny z 
pieknq aktorkq Tiq Carrere (wczesniej 
moglismy oglqdac jq u boku Arnoida S. 
w „Prawdziwych ktamstwach"). Ci, 
ktörzy pamietajq film lub gr?, wiedzq, ze 
byto na co popatrzec. 




Daedalus Encounter (Tia Carrere). 
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Filmowa Elvira. 

Gra Panic in the Park prezentuje z ko- 
lei uroki playboyowego kröliczka, Eriki 
Eleniak. Znana ze „Slonecznego patro- 
lu" aktorka tym razem gra role^ bliznia- 
czek: jedna jest wcieleniem dobra, dru- 
ga to podla suka, pragnqca zagarnqc 
tylko dla siebie majqtek bogatego tatu- 
sia. Gra taka sobie, ale kröliczek pierw- 
sza klasa, zwtaszcza ze w kilku sytu- 
acjach jej atrybuty byfy mniej lub bar- 
dziej eksponowane. 

Pi$kne kobiety w niedwuznacznych 
sytuacjach mozemy röwniez oglqdac" w 
grac h / serii l'hantasmagoria. W pierw- 
szej cz^sci bohaterka, Adrienne, zostaje 
zgwalcona przez wlasnego meza. Scena 
podzialala jak wetkni^cie kija w mrowi- 
sko - natychmiast zaczeto pisac o braku 
zasad moralnych w rozrywce kompute- 
rowej. 

W cze^ci drugiej, Phantasmagoria: 
The Puzzle of Flesh, posuni^to sie^ jeszcze 
dalej. Przyjaciöfka Curtisa.Teresa, nale- 
zy do klubu sado-maso. Nietrudno sie^ 
■ lomyslic, co zobaczymy na ekranie. 

Nie mozna zapomniec roli Karen Al- 
len w przygodöwce Ripper. Znamy jq z 
pierwszej cz^sci filmu „Indiana Jones", 
w ktörym grata czamulke^ co tak stra- 
sznie duzo pila. 

W formie cyfrowej pojawila sie^ tez 
ostatnio Milla Jovovich. Brala udzial w 
sesji motion capture do gry Piqty Ele- 
ment. Ruchy Milli zostaty zdigitalizowa- 
ne i posluzono sie^ nimi do ozywienia 
Leeloo, jej filmowego alter ego. 

Obok rzeczywistych kobiet mozemy 
spotkac w grach i te, ktöre zyjq tylko w 
cyfrowym swiecie. Na pewno duzqsym- 
patie^ zdobyla luczniczka z Diablo, ktörej 
zr^cznosc i szybkostrzelny luk w 
duzym stopniu pomagajq w 
ukoriczeniu gry. Podobne uczu- 
cia mogli zywic fani Heroes of 
Might & Magic, wybierajqcy 
Czarodziejk?. Kobiece postacie 
w grach z reguly prezentujq typ / — ^ 
bohaterki niezbyt silnej, ale za to 
szalenie zrecznej i inteligentnej. s 
Moze wtasnie dlatego tak waznq 
role^ odgrywala Towarzyszka Ta- 
nia, z ktörq spotykalismy sie^ na od- 
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prawach w Command & Conquer: Red 
Alert. 

Kobiety jako sila zbrojna zostaly 
sportretowane w dwöch grach: Gender 
Wars oraz AD 2044, komputerowej ad- 
aptacji naszej dobrej starej „Seksmisji". 
Niestety, twörcy nie mieli wystarczajq- 
cych srodköw na sfilmowanie prawdzi- 
wych aktorek, wi^c zastqpily je tröjwy- 
miarowe „kobietony". 

Nie wiem, czy wszyscy panowie 
podzielq ten poglqd, ale nie ma chyba 
nie bardziej efektownego niz walczqca 
kobieta. Wirtualne bohaterki rodem z 
bijatyk, jak przystato na kobiety upra- 
wiajqce fantastyczne sporty walki, sq za- 
zwyczaj skqpo ubrane i umiesnione tarn, 
gdzie trzeba. W zapomnianych juz 
grach Total Knockout i Catfight mogli- 
smy wybrac jednq z seksownych pah i 
rozpoczqc mordobicie. Dziewczyny z bi- 
jatyk na PSX - Sonia z Virtua Fighter i 
Nina z Tekkena - doczekaly sie^ swoieh 
fankluböw. Obie przeszly metamorfozy 
w kolejnych cz^sciach tych gier i obeenie 




Panic in Ine Park (Erica Eleniak). 

sq znacznie krqglejsze, dzi^ki zwi^kszo- 
nej liezbie wielokqtöw. 

Z zupelnie innej beezki: w grze Mc- 
kenzie & Co. (Gambler 5/96) bohaterki 
sqdziewczynami, gra przeznaczona jest 
dla dziewczqt. Rzecz dzieje sie^ w szkole 
sredniej. Fabula jest dose prosta: idz na 
zakupy, ubierz sie^ i zdobqdz serce kolegi 
ze szkofy. 

Literackie fantazje röwniez znajdujq 
swoje odbicie w grach - tak stato sie^ w 
przypadku Mary Jade znanej z kontynu- 
aeji „Gwiezdnych Wojen". Stata sie^ ona 
glöwnq bohaterkq drugiej cz^sci gry Jedi 
Knight. Jako jedyna kobieta w historii 
umiala sie^ poslugiwac mieezem s'wietl- 
nym. Jej dwuznacznq osobowosc (byla 
kiedys agentkq samego Imperatora) 
podkreslata umiej^tnosc korzystania za- 
röwno z Ciemnej, jak i Jasnej Stro- 
ny Mocy. 

Wiele kobiet zaezynalo jako 

postacie drugoplanowe, aby w 

sequelu znanej gry stac si$ bo- 

haterkami - tak bylo zZanthiq 

z Kyrandii. W Hand of Fate mo- 

gla zaprezentowac caly swöj 

urok i doweip oraz przebrac 

Curse ofMonkey Island (E/aine). 
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samo- 
chodu, jaki kiedykolwiek stworzono dla 

symulatoröw wyscigow. 

* Wspaniate, 16 - bitowa grafika, przystoso- 
wana do akceleratorow 3 Dfx i Rendition, 
mozliwoif uiycia rozdzielc20ki do 1024x768. 

" 11 najstynniejszyeh tor6w wyicigowyeh, 
w tym 14 milowy Nurburgring, historyezne 
Spa i Monaco. 

* 5 klasycznych samochodowa w&rod nich 
Ferrari 312, Lotus - Ford 49 i Gurney 
Eagle: wszystkie z autentycznymi tröjwy- 
miarowymi kabinami i parametrami 
technicznymi. 
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Elexis Sinclaire, niegrzeczna dziewczynka. 



si^ na ekranie kilkanascie razy. Pod 
tym wzgl^dem doröwnujq jej jedynie 
Liz Taylor w filmie „Kleopatra" i Elexis 
Sinclaire. 

Innym damom nie udalo sie^ co 
prawda, wyjsc na pierwszy plan, ale 
mocno zapadty nam w pami^c. Ktöz nie 
zna Elaine, pani burmistrz z trylogii Se- 
cret of the Monkey Island? juz od poczqt- 
ku caikowicie zajmowala uwage^ Guy- 
brusha, ktöry, aby jq zdobyc, nie zawa- 
hat sie^ szukac guza na bagnach czy na 
statku peinym duchöw. 

W serii Gabriel Knight wiernq pomoc- 
niczkq bohatera jest urocza Grace Naka- 
mura. Poczqtkowo istniata tylko w wy- 
obrazni autoröw, potem zastqpüa jq 
aktorka. Historia miiosna jej i Gabrie- 
la rozwija sie^ w dwöch cze^ciach gry. 
Moze zostanie zakoriczona w trzeciej? 
Pewna nie istniejqca pi^knosc wy- 
bita si? ponad wszystkie. To dla niej 
Dior uszyl suknie^ wieczorowq, to ona 
pojawita sie^ w TV. 

Po prostu Lara 

lest cörkq lorda Henshingly Crofta, zbliza 
sie^ do trzydziestki i möwiqo niej „India- 
na Jones w spödnicy", choc zazwyczaj 
widzimy jq w krötkich szortach i seksow- 
nym body. Wszystko zaczejo si$ dwa lata 
temu, gdy zostafa wynaj^ta przez oble^ 
dnie bogatq businesswoman do odnale- 
zienia artefaktu o nazwie Scion. Od tego 
czasu swiat oszalaf na jej punkcie. Za- 
cze^a si$ pojawiac w reklamach, poje- 
chata z zespolem U2 na tournee, zagra- 
fa w ich wideoklipie i w teledysku „Die 
Toten Hosen". Lara doczekata sie^ arty- 
kulöw w catkiem powaznych pismach 
poswi^conych mediom oraz 130 tysi^- 
cy stron interneto- 
wych w ciqgu roku 
- wiele aktorek 
chciatoby miec po- 
low^ tych site'öw. 

Ostatnio zacz^to 
nawet sprzedawac 
akcesoria z jej podo- 
biznq. Mozna kupic 
mousepada, my- 
szk§, r^cznik plazo- 
wy, a nawet piörnik. 
Typowa komercjali- 
zacja - „ideal si?- 
gnqt bruku". Pozy- 
tywnq stronq tego 
zjawiska jest fakt, ze 
w przysztym roku 
powstanie „Tomb 
Raider - the Mo- 



Eidos udzielil 
bowiem licencji 
wytwörni Para- 
mount Pictures, 
ktöra zamierza 
nakr^cic do kohca 
1999 r. pelnome- 
trazowy film o 




Priantai- 





Wet The Sexy Empire. 




Empire. 



i 

przygodach Lary Croft. Nieoficjalnie 
möwi si^, ze producentami majqzostac 
Larry Gordon i Lloyd Levin. Stworzyli 
razem ponad 30 filmöw, w tym takie 
przeboje, jak „48 godzin", „Szklana pu- 
lapka" (I i II). „Predator" (tez I i II) i 
ostatnio „Boogie Nights". Oczywiscie w 
filmie animowanq Lar$ zastqpi dubler- 
ka z krwi i kosci. Kto? Na razie nie wia- 
domo. Möwi sie^ o Demi Moore, Sandrze 
Bullock, a przede wszystkim o model- 
kach, ktöre odgrywajq Lar? podczas 
imprez promocyjnych. 

Najbardziej podobna do oryginalu 
jest Rhona Mitra. ktörq mozna bylo 
oglqdac na ubiegtorocznych targach 
ECTS w Londynie i na V w Atlancie 
oraz z zespolem 
U2. Kolejnq po- 
waznq kandydat- 
kq jest Vanessa 
Demouy, piekna i 
z duzymi umieje> 
nosciami aktorski- 
mi. Neil McAn- 
drew, ktöra grata 
Lar? na tegorocz- 
nych targach E ! , 
oficjalna dublerka 
panny Croft za- 
twierdzona przez 
Eidos, powoli zdo- 
bywa slaw^. Ja wy- 
bralbym Sandra 
Bullock lub Rho- 
n^ Mitr^. Tym bar- 
dziej ze Rhona/ 
Lara wydafa nie- 
dawno we Francji 
album „Lara Croft: 
Come Alive". W 
pracach nad nim 
bral udzial Dave 
Stewart, byly czto- 
nek zespolu Eury- 
thmics. 
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i pi'eprzyk jak Cindy Crawford. Dtugie, 
kruczoczarne wfosy, zielone oczy i sza- 
tahskie spojrzenie - prawdziwa femme 
fatale komputerowego swiatka. Elexis, 
„zla dziewczyna" z gry Sin, jest auten- 
tycznie zla, szalona i... niesamowicie 
zmyslowa - widac to w filmiku na zakori- 
czenie gry. Poza tym autorzy w jednym 



Phantasmagona 2 




Gabriel Knight 2 (Grace). 

Sfynnq sprawq zwiqzanq z pannq 
Croll icst kod umozliwiajqcy w wersji na 
PSX granie Larq Nagq, a nie Larq Ubra- 
nq - Nude Raider. |edna z firm produku- 
jqcych przystawki w stylu Action 
Replay wykorzystala w swojej re- 
klamie uroczq tylnq czqsc ciala, 
warkocz i haslo „Want the 
code?" („Czychceszkod?"). 
Pecetowcy rozwiqzali teil 
problem Inaczej - na jed- 
nej z internetowych stron 
fanöw mozna bylo zna- 
lezc odpowiedniq kon- 
wersj?. Jednak najbar- 
dziej rozpowszechniona 
wersja obejmowala tylko 
jeden poziom i byla pel- 
na bledöw. 

Lara, w przeciwieristwie 
do innych komputerowych 
dam, naprawde jest gwia- 
zdq. To pierwsza wirtuol- 
na idolka na skal? swiu- 
towq. Udalo jej si? prze- 
bic do mediöw, podbita 
znacznie szerszq pu- 
blicznosc niz grono 
graczy. Z jej powodu 
ludzie kupowali kon- 
sole. W efekcie Lara 
stata si? produktem sprzedawanym na 
masowq skal?. I przez to wlasnie straci- 
ta swöj urok. 

W dodatku kolejna cz^sc gry nie byta 
juz tak przetomowa jak poprzedniczka, 
choc i tak dobrze sie^ sprzedawala. Moze 
Tomb Raider III przywröci serii troch^ 
rumiericöw, chociaz wykorzystuje en- 
gine graficzny majqcy juz 2 lata. Mody- 
fikacje polegajqce na dodaniu koloro- 
wych swiatef i poprawionej wody mogq 
nie wystarczyc. 

Poza tym Larze rosnie potezna konku- 
rencja. Elexis Sinclaire jest jeszcze lepiej 
zbudowana, ma jeszcze wi^kszy biust 
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etapie umiescili kamer^, z ktörej mozna 
podglqdac Elexis w kqpieli (baaardzo 
gorqcej). 

Kolejnq konkurentkq jest Rynn. W spo- 
rze z Larq ma znacznie mocniejszy argu- 
ment - smoka. To bohaterka gry Drakan, 
przygotowywanej na pierwszq polowe^ 
1999 r. przez firm? Psygnosis. Projektanci 
wlozyli wiele wysilku, aby ich dziecko wy- 
glqdalo i poruszalo si? lepiej od panny 
Croft. Nie da si? ukryc, ze ubrana w 
sköry i w zbroj? Rynn jest niezmiernie 
efektowna. Prawdopodobnie Drakan 
b?dzie tez lepszq grq niz Tomb Raider. 

Biegn^ do ciebie swiatlowodem 

Obok panienek cyfrowych istniejq w 
cyberswiecie inne dziewczyny. Najbar- 
dziej znane sq azjatyckie kolezanki 
Lary: Kyoko Date i Shiori Fujisaki. Ky- 
oko ma 16 lat (czyli wedlug naszego 
prawa jest nieletnia) i zajmuje kilka gi- 
gabajtöw na dysku. 

Jej ojcem jest Yoshitaka Hori z Vi- 
sual Science Laboratory, ktöry przed 
chrztem nodal jej nazw? DK-96 (od 
Digital Kid). Kyoko to pierw- 
szy wirtualny idol, ktöry ma 
nas zachwycac - z takq urodq 
to nie powinno byc trudne. 
Niedawno na listy przebo- 
jöw trafita jej piosenka 
„Love Communications". 
Na razie to jej jedyne 
osiqgni?cie - Kyoko wy- 
glqda po prostu fanta- 
stycznie, ale nakr?ce- 
nie sekundy filmu z jej 
udzialem zajmuje kilka 
dni. 
ej kolezanka, Shiori, 
wskoczyta do showbusi- 
nessu prosto z popular- 
nej w Kraju Kwitnqcej 
Wisni gry Pami?tnik 
bijqcego serca, ktörej 
tematem sq podboje 
mitosne nastoletnie- 
go (aporiczyka (jed- 
nq z jego ofiar jesti 
Shiori). T? dziewczy-j 
n? znacznie latwiej' 
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mie u boku praw- 
dziwych aktoröw. 
Znacznie mniej 
znane sq panie 
z agencji wirtual- 
nych aktorek, ktörq 
podczas ostatnich 
targöw Cebit Home 
zaprezentowala 
niemiecka firma 
Vierte ART, prowa- 
dzqca w Internecie 
wypozyczalnie^ wir- 
tualnych postaci. 
Przedsi^wzi^ciu 
nadano nazwe^ „No 
DNA". Z kiikudzie- 
si^ciu stron katalogu mozemy wybrac 
prezenterki, aktorki, modelki. Opröcz 
ich zdj^c (jest na co popatrzec) znaj- 
dziemy tarn informacje o ich wymia- 
rach (to chyba najwazniejsze) oraz o 
dorobkü artystycznym. Wirtualnymi pa- 
niami interesujqsie^ media, przede wszyst- 
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Rhona Mitrajaho Lara. 



Figliki, figlarki 



kirn stacje telewi- 
zyjne i producen- 
ci reklam. To zro- 
zumiale - cyfro- 
we dziewczyny nie 
majq kaprysöw, 
nie chorujq i nie 
zqdajq astrono- 
micznych gaz. 



Poniewaz 90% uzytkowniköw kompute- 
röw to mezczyzni, wiele kobiet pojawito 




Jbyto programistom stworzyc: Shiori 

■jest postaciq rysunkowq, utrzymanq 

w stylistyce Mangi (tradycyjny japoh- 

ski komiks - duze oczy, zadarty nos). 

Dzi^ki temu zadebiutowala juz w fil- 



Tomb Raider 



1996 - Tomb Raider I. Lara otrzymuje zlecenie odnalezienia starozyt- 
nego artefaktu, zwanego Scion. Podrözuje po najstarszych 

osrodkach ziemskiej cywilizacji - Grecji, Egipcie, zwie- 
dza takze miasto Inköw. Walczy z niedzwiedziami, Iwami 
i dinozaurami. Gra odnosi swiatowy sukces, zdobywa 
miliony dzieki niesamowitemu klimalowi. 
1997 - Tomb Raider II. Cata sprawa toczy sie woköt poszu- 
kiwah magicznego sztyletu oraz poczynari niezbyt przy- 
jemnego kolesia o imieniu Bartoh. W tej czesci, po 
protestach Zielonych, Laura strzela juz tylko do ludzi 
(no, moze nie zawsze). W TR II Laura ma kraglejsze 
biodra, powiewajacy w lewo i prawo warkocz, moze 
poszalec na skuterze snieznym i motoröwce. Klimat 
juz znacznie gorszy - niektörzy narzekaja na wtor- 
nosc i nude ziejaca z niektörych poziomöw. 
1998 - Tomb Raider IM. Nad Ziemia. przelecial meteor 
i na nieszczescie spadl. Lara musi odwiedzic wszyst- 
kie kontynenty. Panna Croft dostala wreszcie uszy 
i naturalniejsze, wieksze wargi. Poza tym ma nowe ciuchy. w tym bluz- 
ke odstaniajaca. brzuszek... 




si£ w grach w mocno zubozonym przy- 
odziewku. Do najstarszych przykladöw 
nalezq gry takie, jak Party Games jeszcze 
zC64. 

Pierwszq grq erotycznq, ktörq rzeczy- 
wiscie warto odnotowac, byta sh/nna 
Vida X. Caia zabawa polegala na odpo- 
wiednim tworzeniu nastroju (puszcza- 
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K VOKO Datq 

Wiek: 16 

Kolor oczu: brazowy 

Wzrost: 162 cm 

Wymiary: 83/56/82 cm 

Miejsce urodzenia: Fussa, Japonia 

Slan cywilny: panna 

Zainteresowania: fotografia, jezyki obce, boks, pilka 

nozna, spiew 

M',/'./y/na: chtopiec ze starszej klasy 

Film: Toy Story 

Aktor: Christian Slater 

Artystka: Enya, Mariah Carey 



Dlaczego nas 
to bierze? 

Maniacy gier kom- 
puterowych prze- 
stajq postrzegac 
normalnie swiat. 
Nad lözkiem pie> 
nastolatka nie wisi 
teraz plakat ulu- 
bionej aktorki czy 
modelki, ale Lary 



niu muzyki, podawaniu odpowiednich 
drinköw), aby Vida (zresztq autentycz- 
na aktorka filmöw porno) poczufa sie. 
NAPRAWDEj wyluzowana. Potem w tej 
samej serii pojawila si? gra Theresa, tro- 
ch? bardziej skomplikowana. W grze 
Wet: The Sexy Empire gracz miai za za- 
danie wybudowac firm? zajmujqcq 
si? produkcjq i dystrybucjq figlarnych 
filmiköw. Gwiazdq gry 

«byla Lula - niesamowita 
blondynka o komikso- 
wej urodzie i röwnie ko- 
miksowych ksztattach. 
MHosnicy Luli do- 
czekali si? niedaw- 
no wydania pro- 
gramu Lula Virtual 
Babe, a nawet ak- 
cesoriöw do kom- 
putera - mozna 
bylo kupic m.in. 
bardzo, hmm... go- 
rqce mousepady. 
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Croft. Twörcy gier szybko wykorzystali t? 
nisz? i wstawili w niq cyfrowe substytu- 
ty. W Japonii chiopcy wolq spotkac sie. z 
Kyoko zamiast z normalnq dziewczynq. 
To jest przeciez prostsze - jezeli dostanq 
kosza, zawsze mogq wylqczyc komputer. 
A wirtualne kokietki b^dq si? poja- 
wiac dalej, czeka nas catkowita emancy- 
pacja rynku. Bo, jak by nie bylo, pelne 
ksztalty przyciqgajq nasze oczy do pla- 
katöw reklamujqcych nowe gry. Szkoda 
tylko, ze te wspaniale, inteligentne, ide- 
alnie zbudowane kobiety nie sq prawdzi- 
we, ze nie mozna z nimi pöjsc na randk? 
po jesiennym parku. 

Spider & Co. 
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NADSZEDL CZAS ' 
BY§ ZOSTAL 

BOGKM 

• 

'S W.spinaj si? po drabinie kariery 

politycznej Rzymu lub zhuduj" wlasne,^ 

ideajne miasto 

• 

/ 
'S Sfwörz promieniujqcq metropoliy 
rywalizujaca. swym przepychem 
zsamym'Rzymem!, ' 

i 

"SUdowodnij pot^g^ swego duoha 
i umyslu, a mozesz zostac ogloiszony 
Cezarem! 

PRZEGRAJ; / 
A SKONCZYSZJÄKO 
KARMA DLA .LWÖW 
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Wirtualna modelka - No DNA. 
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Symulatanie w sieci 



Dawn of Aces w *' 



Po rozgrywajqcym sie. w realiach 
II wojny Swiatowej WarBirds (Gambler 
12/98) firma Interactive Magic wydata 
drugi symulator, oparty na wydarze- 
niach I wojny swiatowej. Dawn of Aces 
podobnie jak WB jest grq online. Ozna- 
cza to, ze - aby w pemi z niej korzystac - 
musimy miec dost^p do Internetu oraz 
karte^ kredytowq. 

Do tworzenia grafiki zastosowano en- 
gine znany z WB. (ednak obrazy na ekra- 
nie sq duzo lepsze. Opröcz lotnisk widac 
jeszcze lini? frontu sktadajqcq sie^ ze zry- 
tego ostrzaiem artyleryjskim pasa ziemi 
niczyjej, okopöw, bunkröw i stanowisk 




karabinowych. Do tego dochodzq poje- 
dyncze domki, zagrody chlopskie i Stada 
owiec, znalezc tez mozna cale miastecz- 
ka. Najwi^ksze wrazenie wywarl na mnie 
widok Kwatery Giöwnej. Widac nawet 
krzyze na przykoscielnym cmentarzu! Do 
pelni szczescia brakuje tylko lasu z praw- 
dziwego zdarzenia, szkoda ze autorzy nie 
ustawili drzew t röche, g^sciej. Jednak na- 
wet bez tego obraz ziemi w DoA jest jed- 
nym z lepszych, jakie widzialem. 

Samoloty to dokladne wektorowe mo- 
dele pokryte realistycznymi teksturami. 
Nie ma problemöw z identyfikacjq. Przy 
mniejszych pr^dkoSciach (a przy takich 
toczy sie^ walka), mozna docenic grafike^ 
celöw powietrznych. Wspaniale zrobio- 
no tez efekty ostrzalu. Po pierwszej serii 
z przeciwnika zaczyna leciec szary dym. 
Dalszy ostrzal moze spowodowac np. 
zniszczenie podwozia i to naprawde^ wi- 
dac! Kilka razy zaobserwowalem samo- 
lot z oberwanq cz^sciq ptata, pröbujqcy 
uciekac do bazy. 



Mozna sie^ przyczepic do kokpitöw - 
na niektörych komputerach sq niewi- 
doczne, na dodatek nie odpowiadajq 
prawdziwym. Sprawdzilem w przypad- 
ku SPAD-a, röznice. widac na pierwszy 
rzut oka. 

Moje zachwyty dotyczq wersji wyko- 
rzystujqcej karty 3D (za posrednictwem 
DirectX). Istnieje tez wersja dla tych, co 
jeszcze nie kupili akceleratora. Znikajq 
wtedy wszystkie tekstury, doskonale 
dymy i wybuchy, zostaje tylko pocienio- 
wana grafika wektorowa. Caie szcz^scie, 
ze obiekty naziemne nadal sq widoczne. 

Dzwi^k na podobnym poziomie jak w 
WB, slychac odglosy strzelania, trafien, 
eksplozji. Zadziwü mnie jedynie odglos 
towarzyszqcy odrywaniu sie^ strug na 
skrzydtach. Czegos" takiego nigdy nie 
sh/szalem, a troch? czasu sp^dzilem w 
krytych plötnem szybowcach. 

Zachowanie samolotöw w powietrzu 
podobnie jak WB obliczane jest na pod- 
stawie modelowania sil dziaiajqcych na 
maszyn^. Tym razem jednak albo pro- 
gramisci udoskonalili System, albo sa- 
moloty zostah/ doktadniej przygotowa- 
ne. Dziwne sytuacje wyst^pujqce w WB 
nie zdarzajq sie^ tak cz^sto. Chociaz 
nadal mozna zaobserwowac nietypowe 
beczki, korkociqg ciqgle nie jest taki, jak 
powinien, a „kulki" nie wstawili chyba 
specjalnie (w prawdziwych samolotach 
byla, przynajmniej w niektörych). 




Obserwujqc zachowanie samolotu 
zauwazylem, ze nadal kuleje sprawa ze- 
slizgöw w zakr^cie. Wyglqda to tak, jak- 
by samolot mial wlqczonq autokoordy- 
nacje^ (tylko, ze jej nie mal). Kilka razy za- 




krecalem, bez przerwy centrujqc orczyk, 
i nie. Chyba tylko do Flight Nimulatora 
nie mozna miec pod tym wzgl^dem za- 
strzezeri. I jeszcze jedno: powietrze jest 
nadal nieruchome, choc leeimy w nim. 

jesli za bardzo rozp^dzimy sie^ w nur- 
kowaniu, od samolotu odpadnq rözne 
potrzebne cze^ci. Zaczyna si? od podwo- 
zia, pözniej przychodzi kolej na lotki i 
stery. Na koniec odpadajq skrzydla, a 
my w samym kadlubie rozbijamy sie^ 
(spadochronöw wtedy nie uzywali). Je- 
£li wykonamy zakr^t ze zbyt duzym prze- 
ciqzeniem, moze sie^ ztamac skrzydto. Z 
1 1( iswiadczenia wiem, ze pilotowanie tak 
okaleczonego samolotu nie nalezy do 
najprostszych. 

Mogq tez wystqpic standardowe 
uszkodzenia silnika. Najciekawsze, ze 










# 





plonqcym samolotem da si£ jeszcze 
przez chwile^ sterowac, czasem nawet 
wylqdowac na polu i wysiqsc / plonqcej 
maszyny... Niestety, najez^sciej wcze- 
sniej zaezynajq sie^ palii skrzydia i pilot 
kohezy jako zywa pochodnia. Ta cze^c 
symulaeji jest na wysokim poziomie. 

Grac mozna na tr/y sposoby. Po 
pierwsze, trening offline, czyli strzelanie 
do latajqcych wokol nieuktywnych prze- 
ciwniköw i podziwianie malowniczych 
zestrzeleri. Niestety, doswiadezenie na- 
byte podezas takiej zabawy na niewiele 
si? zda. Prawdziwy przeciwnik nie b^- 
dzie cheial latac po tak lagodnym luku. 

Kolejnym sposobem gry jest tryb 
Head to Head. Podobnie jak w WB moz- 
na sie IqczyC za pomoeq TCP/IP, sieci lo 
kalnej, modemu bqdz kabla. Wybierasz 
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dajqcym bajerem. Tryb offline 
bawny przez pierwszych 5 minul 
kolejnym samolotom niszczymy pod 
zie, a potem obserwujemy, jak odpada- 
jqim skrzydla. 

TopGun 

• Tradycyjnie zapraszam ch^tnych do 
walki Head to Head w kazdy ponie- 
dziatek po 15.00 do Granetu. Lepiej 
zapowiedziec swoje przyb\' 

• Cena jednej godziny grania w WB lub 
DoA wynosi okolo 2 USD (na poczut 



samolot i teraz |este$ tylko Ty i Iwöj prze- 
ciwnik. Niech wygra lepszy. 

Nujwyzszq formq rozrywki jest gra 
na serwerze I-Magi< . dost^pna jedynie 
posiadai zom kart kredytowych. Do wy- 
boru dwie areny: pelnego realizmu 
oraz uproszczonego. DoA, jako dopiero 
startujqce przedsieAvziexie, nie ma je- 
szcze wielu fanöw. W godzinach szczytu 
\ padajqi v< h na 5 lub 6 rano czasu 
polskiego) mozna spotka« tarn do 15 
graczy. W inny< h pora< h serwer swieci 
pUStkami. Mvslt; jednak, ze szybko przy- 
bedzie grajqcych - testowalem gre^ na 
poczqtku jej istnienia. 

Plloci dzielqsie. na zwolenniköwalian- 
töw lub [Hinsivv centralnych. Mozna wy- 
bierat jedynie samoloty, na ktörych fak- 
tycznie walczyla dana strona konfliktu. 
[nacze] niz w IVB inm Foka bronila B-17 
przed Mustangiem. 




Sama rozgrywka jest duzo przyje- 
mniejsza niz w starszym bracie. Wre- 
szcie nie trzeba strzelac do czarnych kro- 
pek na horyzoncie. Walki prowadzimy 
na bardzo krötkim dystansie. Mozna ob- 
serwowac agonie. wroga ze wszystkimi 
szczegötami. Tu znowu ostrzezenie: prze- 
ciwnicy sq bardzo dobrzy, sp^dzajq na 
graniu online o wiele wi^cej czasu niz 
przeciq-tny Polak, totez nie wpadaj w de- 
presj^, gdy zestrzelq Cie. po raz n-ty, a Ty 
w tym czasie zuliczyles ledwie jeden far- 
towny „kills". Poczqtki sq trudne. Warto 



zaprzyjaznic sie z jednym / dywizlonöw 
(albo zalozyc wtasny). Mozna wtedy li- 
czyc na pomoc jego czlonköw oraz cen- 
ne wskazöwki. 

W numerze 10/98 Gambiern znalazla 
si? recenzja gry Flying Circus. Poröwny- 
wanie DoA z niq ma sens, zwlaszcza od 
momentu, kiedy za granie w produkt 
SimGuilda zacz^to pobierac oplat^. DoA 
ma zdecydowanie lepszq i bardziej 
szczegölowq grafik^, na jego korzysc 
przemawia tez realizm. Z drugiej jednak 
strony - serwer FC jest zdecydowanie 
szybszy. W DoA mozna grac jedynie 
wczesnym rankiem, a opöznienia i tak 
psujq zabawe^ - w FC nie ma wi^kszych 
problemöw o zadnej porze. Poröwnanie 
liczby grajqcych tez wypada na korzysc 
FC (przynajmniej w chwili, kiedy to pi- 
szej. 

Pora na podsumowanie. Dawn of 
Aces jest bardzo dobrym symulatorem 
zajmujqcym sie_ I wojnq swiatowq. Gra- 
fika na wysokim poziomie, podobnie re- 
alizm zachowania samolotu. Jesli ktos 
nie ma potqczenia z Internetem (albo 
karty kredytowej) moze pograc w trybie 
HtH. Jest to bardzo kuszqca propozycja, 
tym bardziej, ze gra jest bezptatna i moz- 
na jq znalezc na ptytce CD dolqczonej 
do Gamblera 11/98. Dia graczy nie ma- 
jqcych dost^pu do zadnego substytutu 
sieci, DoA b^dzie jedynie ladnie wyglq- 



ku wykupu)»' sie. abonamenl za 10 
USD, w cene. wkalkulowano 5 gi 
gry za dormo). W Aeroklubir I 
blera (nr 12/98, str. 50) znajdii 
poradnik dla poczqtkujqcych fanöw 
WarBirds oraz informacja o organizo 
wanym tumieju. 

Many kissesand lots of special thanks 
to Nancy Gatehouse from I-Magi< 
Online for creating the test account. 
(Yennefer) 

Podziekowania dla Roberto „K< 
1'nstponowicza za udzielenie kilku 
rad (TopGun) 



Dawn of Aces 
vs. WarBirds 

DoA jest lepszy od starszego brata. Przemawia- 
ja za tym: tadniejsza grafika i sam przebieg roz- 
grywki - wreszcie nie trzeba strzelac do kropek 
na horyzoncie. Kolejna wyzszosc - samolot le- 
piej zachowuje sie w powietrzu. Niestety, 
opöznienia w transmisji zmniejszaja na razie 
przyjemnosö gry w oba symulatory - (aczac sie 
z Internetem przez modern, mozna grac jedynie 
wczesnym rankiem. Najszybciej dziala serwer 
MCI. Pomocny jest tez programik iSpeed, do- 
stepny na wiekszosci serweröw z programami 
uzytkowymi (m in na TUCOWS, http://tu- 
cows.icm.edu.pl). 
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Odpowiedz na 3 pytania: 



Chcesz stanze twarz^ w twarz 
z dwumetrowym kosmicznym 
marine? Juz niedtugo mozesz 
go uzywac zamiast lustraü! 
Wystarczy, ze orlentujesz siQ 
trochQ w stechnicyzowanym 
swiecie walk robotöw, w 
swiecie Warhammera 40,000. 
Co musisz zrobic? Wez udziat 
w konkursie sponsorowanym 
przez firmy Optimus S.A. 
i Games Workshop! 



1. W wyniku dzialari jakiej rasy narodzit siQ Slaanesh? 

2. Jak nazywa sie. region przestrzeni, w ktörym znajduja. siQ bazy Space Marines Chaosu? 

3. Jak ma na imie. przybrany syn Horusa? 



Odpowiedzi przeslij pod adresem redakeji do 31 stycznia 1999 r. 
(decyduje data stempla poeztowego). Opröcz dwöch dwumetrowych 
standöw kosmicznych marines, ktöre zostana. rozlosowane wsröd 
WSZYSTKICH uezestniköw konkursu, na zwyciQzcöw czekaja. 
rewelacyjne nagrody. Sposröd osöb. ktöre odpowiedza. prawidtowo 
na pytania 

3 pierwsze otrzymaja pakiety sktadajace siq z: 

nowego zestawu podstawowego do gry bitewnej 
Warhammer 40.000. gry komputerowej Warhammer 
40.000: Chaos Gate i gadzetöw-niespodzianek. 

Kazdy z 7 kolejnych laureatöw stanie s/'e posiadaezem: 

zestawu figurek do gry bitewnej Warhammer 40.000 
i gry komputerowej Warhammer 40,000: Final Liberation. 

Zyczymy powodzenia! 
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Sprawdz, ile zaoszczedzisz: 
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lego zamowionego 
i optaconego numeru 



or^czenia czasopisma 



pod wskazany adres 



Pokrycia kosztöw wysytki 



J Stabilnosci 



dokonanej przedpJaty 



Ciekawej lektury 



i fantastycznej zabawy 



Szczegötowych informacji udziela 

Sekcja Sprzedazy 

ul. Stepihska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/415121, 410374 

e-mail: prenumerata@lupus.waw.p 
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K§C3IIJÖ3? - wysokonakiadowy dwutygodnik 
informacyjny, najwieksze prasowe zrödlo 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; 
opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputerowe. 
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HkUHIäD - ilustrowany miesiecznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, 
prezentujacy opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesiac 
2 krazki CD-ROM zawierajace poszukiwane 
oprogramowanie Shareware i ciekawe wersje 
demonstracyjne; dla prenumeratoröw tematyczne 
wydania specjalne miesiecznika - gratis. 

CsKXhEQQIJ - wysokonakiadowy, barwny miesiecznik 
dla pasjonatöw gier komputerowych; obok recenzji 
gier PC CD-ROM w pismie State miejsce maja dziaty: 
sprzetowy, publicystyka, nowosci oraz temat 
numeru: obszerny, przekrojowy artykui na dany 
temat; co miesiac dotaczone 2 krazki CD zawierajace 
najnowsze, najmodniejsze wersje demonstracyjne gier, patche 
i update'y, programy uzytkowe oraz petne wersje gier. 

@2EC12C3 B2CHD3 - specjalistyczny miesiecznik 
prezentujacy systemy wspomagajace prace 
inzynieröw CAD/CAM/CAE oraz GIS. Nad 
merytoryczna^ strona^ czasopisma czuwa Rada 
Programowa CADCAM FORUM zlozona z profesor^w* - 
- specjalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 
technicznych. 

*i ri 1 L T^ yT^i1! T T rt T TiTl - miesiecznik, bardzo szeroko 
prezentujacy tematyke telekomunikacji, jej 
aspektöw technicznych, rozwiqzah prawnych 
i ich wptywu na rozwöj gospodarki. Przedstawia 
problemy zwiazane z funkcjonujacymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dziatalnoscia^ 
istniejacych operatoröw, wprowadzaniem nowych techi 
i rozwiazah systemowych, wzbogacaniem oferty uslug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informacje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do satelitarnej lacznosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej tacznosci radiowej. 





CüJuüZJÄDID - miesiecznik prezentujacy tematyke 
sieci komputerowych, dostarczajacy profesjo- 
nalnej informacji o charakterze merytorycznym, 
przegladowym i promujacym. Przedstawia 
nowy sprzet sieciowy, opisuje technologie 
i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN i MAN, 
prezentuje ogromne mozliwosci Internetu. 
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Nowa wersja programu EuroPlus* zostala przygotowana w oparciu o kurs 
jezyka angielskiego REWARD - bestseller firmy Macmillan Heinemann ELT 
z Oxlordu. Dzieki doswiadczeniom uzyskanym w trakcie sprzedazy kilkudziesie- 
du tysiety kopii programu jego nowa wersja dystansuje wszystkie dotychczaso- 
we rozwiqzania spotykane w programach do nauki jezyköw obcych. Jako pierw- 
sza aplikacja na swiecie tak silnie wykorzystuje mozliwosri jakie niesie ze sobq 
Internet. 

Nojwazniejsze cechy programu: 

• czttry poziomy zaawansowonia ■ kozdy odpowiadojqcy 150*iu godzinom 
intensywnej nauki! 

• tysiqce interakrywnych cwiczeri, nograri, fologrofii, rysunkow, 

• tetki dialogöw, scenek rodzajowych, opowiadari, 

• lekcje wideo przygotowone specjalnie na porrzeby programu, 

• zaawansowant programy naaedziowe ufatwiajqce nauke jezyko, 

• inteligeatne sledzeaie postf pow w aauce i sugerowanie powtorek, 

• 4 serwisy inlernelowc umozliwiajqce grupowq prat« uzytkowniköw 
programu z cotego iwiota: 

• flMftzy« • aktwalne wiadomoki przygotowywane dla poszczegolnych 
stopni zMJomosd jfxyka, 

• forum dyskosyJM - forum dyskusyjne gdzie mozosz podzielic sie swoimi 
opiniami z innymi uzytkownikami programu, 

• gry S gier jozykowytb, w ktöre mozosz grot z uaqcymi sie. 
z coftgo swictc, 

• MwaycM • umozliwia porbwnywanie swokb cwiaen aieobiektywnych, 
z komontowanymi przez mwaydoti typowymi btedami innych 
uzytkowniköw. 
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199,- 

Pojedynczy poziom 
399,- 

Professional Pack /3 poziomy/ 




EuroPlus+ REWARD 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslmcza 13 
32-400 " 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemyslowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 



AGATON 

(Sklep Pamiatkarsko-Komp.-Muz.) 
ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wlodawek 



AMICOM 

ul. Marszalka J. Pilsudskiego 14/82 
22 400Zamosö 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Biatystok 



ARETE s.c. 

SDH CENTRAL 1. II pit-tio 
ul. Piotrkowska 165/169 
90-447 tödz 



ARR GROUP 

tel. (012) 22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 



ul. Stayera 1 
07-412 Ostroteka 



BILANG - Centrum 
Komputerowe 



pl. Rodta 8 
70-419 Szczecin 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Toruri 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 

15 879 Biatystok 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, uslugi 

ul. Szpitalna 62 
95-200 Pabianice 



Daniel PPH 

ul. Witosa4 
87-800 Wtoctawek 



DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



DIGITEL 

ul. Cechowa 22 
43-300 Bielsko-Biata 



Galeria Programöw 



ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeskl 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 



KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jasto 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 

ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul. Wielunska 28 
42-200 Czestochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudzia.dzka 45 
87-100 Toruh 



GIL 

ul Kard. Wyszyhskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Naiswietszej Marii Panny 11 
42-200 Czestochowa 
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miast, w ktörych dziataja sklepy GamblerClubu 




Mlejscowosc 


Nazwa sklepu 


Mlejscowosc 


Nazwa sklepu 


Mlejscowosc 


Nazwa sklepu 


Miejscowosc 


Nazwa sklepu 


Augustöw 


• AGA Electronics 


Jastrzebie 


• ComarLand s.c. 


Myslenlce 


• Pracownia Komputero- 


Tomaszöw 


• DeMeN Komputer 


Bialystok 


• AMIKOM PPHU 


Jaworzno 


• ART-COM 
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Toruii 


•CD-MEDIA 




• COMPACT - kompute- 


Jelenia Göra 


• WAM-CD 
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• INFOLAND 




• Floppy Computer 
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Kamleniec 




Ostroleka 


• A.T.K. Mega Arts 




Systems 




• WIZARD s.c. 


Zabkowicki 


• PUK 


Pabianice 


•COMPUTER CENTER 


Warszawa 


• CD Projekt - sklep fir- 


Blelsko- Biala 


• DIGITEL 


Katowice 


• ADAP - Stoisko Firmo- 




• Ustugi Komputerowe 




mowy 




• HDD-Komputer 




we 




„Tomasz Smigielski" 




• CD Projekt - sklep fir- 






Kedzlerzyn 




Poznan 


• Kombit 








• P.U.P. .Wach" 


-Kozle 


• BHU Share 


Radom 


• CD Projekt - sklep fir- 




• „SiS" s.c. 






Klelce 


• MEDIAKOMs.c. 




mowy 




• S.C. JROL" 


Chorzöw 


• Ksiegarnia „Wojciech 
Skolik" 


Krakow 


•ARR GROUP 


Rybnik 


• MASTER 


Wieluh 


• PHU ,IP* 


Clechanöw 


• Pendex 




• CD Projekt - sklep fir- 


Rzeszöw 


• MULTIMEDIA SZOP 


Wieruszöw 


• PHU „IP" 


Czestochowa 


•FLOP 




mowy 


Sleradz 


• PALADYN - PPHU. 


Wlodawek 


• ALTAR - sklep komp. 








• Galeria Programöw 


Stara Milosna 


• H.U.G. - Komputer 




• Daniel PPH 


Gdynla 




Legnica 


•INFO COM s.c. 


Szczecin 


• BILANG-Centrum 


Wroclaw 


• PIXEL 




Lublin 


• XYZ 




Komputerowe 


Zamosc 


• AMICOM 






Lodz 


• ARETE s.c. 




•GIL 






Jaslo 


• KARPATY 




• CD Perfect 


Szczytno 


• AGATON 
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Dia cztonköw GamblerClubu znizka 5% 
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HDD-Komputer 

ul. Ghjboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFO COM s.c. 

Przeds. Handlowo-Uslugowe 
ul. Izerska 5 
59-220 Legnica 



INFOLAND 

pl. WolnoÄci 15 
19-400 Olecko 



PHU ,,IP' 

ul. Kaliska5 
98-300 Wielun 



PHU „IP" 

ul. Buczka 1/5 
98-400 Wieruszöw 



Kombit 

os Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 



L 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 
http:Wwww.mawix.com.pl 



MEDIAKOM s.c. 



ul. Mala 16 
25-012 Kielce 



MULTIMEDIA SZOP 



ul. Matejki 18 
35-064 Rzeszöw 



PALADYN - P.P.H.U. 

ul. Pilsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista" 
06-400 Ciechanöw 



I 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wrodaw 



PUK 

Przedsiebiorstwo Uslug Komp. 

ul. Za,bkowicka 7 

57-230 Kamieniec Za,bkowicki 



Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81-364 Gdynia 






Service-Q 

pl Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biala 



„SiS" s.c. 



AI. Niepodlegtosci rög ul. Wawelskiei 
Podziemia przy GUS. Pawilon nr 8 
Warszawa 



BHU Share 

skr. poczt. 387, tel. 602 76 29 73 
e-mail: share@sos.com.pl 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul WiletSska 57/42 
95-200 Pabianice 



S.C. „TROL" 

Uslugi Komputerowe 
ul. Bystawska 79A 
04-993 Warszawa 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 

ul. Kosciuszki 100 
23-400 Bilgoraj 



WAM-CD 

ul. Krötka 21 
58-500 JeleniaGöra 



WIZARD s.c 

ul. Wyszyhskiego 2/1 
15-888 Biatystok 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



Sj\orpiC : 



£***. 






'*<** 




Jdi&' 



jm-^ ;****■*■"» 




w 'R 1 



Przedsiebiorstwo Techniczno - Handlowe "MATT" 

90-302 tödz. ul Wigury 15. tel. (0-42) 636 59 24. 636 45 24 
fax (0-42) 636 84 ^3. e-mailpth@matt.com.pl, http://www matt.com pl 

Betchatow AWEX s.c. (0-44) 632 95 23. Blalystok A-Z COMPUTERS s.c. (0 85) 744 16 90; Gdaiisk AR-MEDIA sp. z 
o.o. (0-58) 55 34 340: Katowice BASTA s c (0-32) 51 7792. Krakow RH. JASTA (0- 1 2) 425 76 66 wewn. 1 02; Kielce 
UNISERWIS (0-41) 342 87 92; Lublin XYZ s.c. (0-81) 743 63 23; Olsztyn AH. ALMA (0-89) 527 47 75; Opole 
AR-WAL export - import s.c. (0-77) 74 64 43. Pila PHUP PIXEL (0-67) 212 70 24; Poznan HURT-DETAL Ryszard 
Franczak(0-61 ) 867 74 57;Rzesz6w LK AVAL0N s c.(0- 1 4 852 27 07;Szczedn PPH WIZFON 4 s.c.(0-91 )482 0441 ; 
Toruri PW ULMAR s.c. (0-56) 229 1 1 ; Walbrzych AH ELEKTROPOL (0-74) 76 136; Warszawa Biuro Handlowe 
STAWICKI s.c. (0-22) 631 26 73; Wroctaw WALDI sp.z o.o. (0-71) 32 52 458; Tychy VIDEOBIT (0-32) 227 69 75 



PROGRAMY MULTIMEDIALNE 



TYTUL 



CENA wzf 



'-:„.'.'•••'• - 




Encyklopedla dla dzieci 139 *• 

Hello - anglelskl dla dzlecl .... 89 

Maglczne puzzle 39 

Matematyczne przygody 69 

Mledzy naml literkaml 69 

Multimedialny slownik 

ortograflczny dla dzieci 89 #" 

Najpiekniejsze mlasta öwiata 

Pokoloruj öwiat 49 

Polskie kllparty 69 

Sam czytam 79 € 

Sam pisze 79 #" 

Tatry - gory polskie 119 * 

Zwierzeta äwiata - ssakl 49 

Grecja 39 

Hlszpania 39 

Wlochy 39 



ZESTAWY PROGRAM ÖW I GIER 



Bitwy morskie 25G 

Bltwy powietrzne 25 

Galeria klipartöw 35* 

Gry akcjl 25 

Gry edukacyjne 25 

Gry fantasy 25 

Gry hazardowe 25 

Gry I zabawy 

dla na)m*odszych 3 25* 

Gry karate 2 25 

Gry kosmiczne 25 

Gry labiryntowe 25 

Gry loglczne 25 

Gry planszowe 25 

Gry platformöwki 25 

Gry przygodowe 2 25* 

Gry sportowe 2 25 



Gry strateglczne 25 § 

Gry strzelanki 25 

Gry ukladankl 25 • 

Gry w karty 25 | 

Gry w szachy 25 

Gry wirtualne 3D 2 25 • 

Gry wojenne 25 | 

Gry wyäclgi 2 25 

Gry zrecznoSciowe 25 

Jezyk anglelski 2 25* 

Jezyk anglelskl 

dla dzieci 25 

Jezyk niemiecki 2 25* 

Programy edukacyjne 2 25 

Programy l gry 

dla dzieci 3 25 

Symulatory 2 25 



hurt i detal - röwniez sprzedaz wysytkowa • poszukujemy dystrybutoröw - 
- wysokie rabaty • napisz lub zadzwori po pe»na uferte handlowa 

Albion, pl. Wolnosci 7, 50-071 Wroctaw 
tel. (071) 344 21 01, 344 20 13, fax (071) 44 82 16 

e-mail: albion@albion.pl. http://www.albion.pl 
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Sound Track 128 



O kartach Sound Track 128 firmy 
Hoontech zapewne niewielu z Was sfysza- 
lo, bowiem dotarty do Polski niedawno. 
lednak dzi^ki niewysokim cenom majq 
szanse^ zyskac ogromnq popularno£c\ 

Sound Track 128 to rodzina, na ktörq 
sklada si? az piec kart muzycznych, od 
przeznaczonych dla graczy, w cenie poni- 
zej 300 z\, po pölprofesjonalne za 850 zt. 

Najprostsza, a zarazem najtarisza 
karta to DDMA Canvas, dedykowana 
magistrali PCI, majqca 18-bitowe prze- 
tworniki cyfrowo-analogowe i analogo- 
wo-cyfrowe. Dynamika dzwi^ku jestza- 
tem lepsza niz na kompaktach, gdzie 
muzyka zapisana jest w rozdzielczosci 
16 bitöw! Sound Track 128 DDMA Can- 
vas ma standardowo wtasnq pami^c 2 
MB na pröbki instrumentöw, ktörq da 
i ozszerzyc do 4 MB za pomocq spe- 
cjalnej kosci. B^dzie mozna wöwczas 
uzywac bardzo dobrze brzmiqcego, 4- 
megowego banku instrumentöw GM/ 
GS (GSBK320.94B), doiqczanego takze 
do kart Maxi Sound 64 i EWS64. 

Canvas to jedyna karta z serii ST128, 
do ktörej nie mozna przyiqczyc modulu 
Digital I/O II z cyfrowymi wejsciami i wyj- 
sciami w standardach S/PDIF (elektrycz- 
ny) iTOSlink (optyczny). Dzi^ki zdumie- 
wajqco niskiej cenie jak na oferowane 
mozliwosci, ten model bedzie dla graczy 
najbardziej interesujqcy. 

Nieco bardziej zaawansowana karta - 
Sound Track 128 DDMA Gold (takze 
PCI) - ma juz mozliwosc podlqczenia 
modulu cyfrowego Digital I/O II. Podob- 
nie jak Canvas, moze miec od 2 (Stan- 
dard) do 4 MB pami^ci. 

Sound Track 128 Gold (bez przyrost- 
ka DDMA) to karta ISA, ktöra moze przy- 
tqczac modut cyfrowy. Jej pami^c da sie^ 
rozszerzyc do 4, 16, 32, a nawet 64 MB 
(za pomocq zwyktych, 72-pinowych mo- 
dutöw SIMM). Standardowo karta nie 
ma pami^ci - trzeba jq koniecznie doku- 
pid (bezniej ST128 niedziata!). W wersji 
32 czy 64 MB, karta moze byc swobodnie 
wykorzystywana jako profesjonalny 
sampler. 



IIjsstiehi 




Miksery dostarczane z karta robia imponujace wrazeme. 



Najpot^zniejsza karta to ST128 Ruby, 
oparta na ISA (dost^pna takze PCI - 
ST128DDMA Ruby, nie rözniqsi^ jednak 
wiele od siebie). Wyposazono jq w bar- 
dzo precyzyjne, bezszumowe, 20-bitowe 
przetworniki (gwarantujq rewelacyjnq 
dynamike^ dzwi^ku), mozliwosc rozsze- 
rzenia pami^ci do 64 MB modulami 
SIMM oraz przytqczenia mo- 
dulu Digital I/O II. Karty z se- 
rii ST128 gwarantujq najniz- 
szy poziom szumöw 
(zmierzylem - docho- 
dzit do 96 dB przy 
uspionym ukladzie 
Crystala), bedzie je 
wi^c mozna stosowac 
w wielu dziedzinach 
muzycznych jako sam- 
plery czy karty do pöiprofesjonal- 
nej obröbki dzwi^ku cyfrowego (tzw. 
hard-disk recording). 

Wszystkie karty (z wyjqtkiem taniej 
ST128 Canvas) majq po dwa procesory: 
CS4237 firmy Crystal Semidonductors, 
petniqcy rol? miksera, procesora SRS Sur- 
round oraz syntezatora FM (co zapewnia 
zgodnosc ze standardem Sound Blaster 
Pro) oraz SAM9407 firmy Dream. O kla- 
sie tego ostatniego swiadczy fakt, ze jest 
wykorzystywany w drogich kartach 
EWS64XL (w cenach po 2300 zt). ST128 
Canvas ma tylko jeden procesor - Dream 
SAM9407. 

SAM9407 to pot^zny, bardzo elastycz- 
ny procesor sygnatowy (DSP - Digital Si- 
gnal Processor) typu RISC. Moze byc do- 
wolnie programowany, aby oferowac 
rözne funkcje. W tym celu ST128 (a tak- 
ze inne karty korzystajqce z tego chipu, 
np. EWS64 czy Maxi Sound 64) przy 
kazdym uruchamianiu komputera la- 
duje do swojej pami^ci tzw. firmware, 
czyli maty program sterujqcy proceso- 
rem Dream. W zaleznosci od zatadowa- 
nego firmware'u, SAM9407 na kartach 
ST128 petni rol^: 64-gtosowego sample- 
ra/syntezatora WaveTable, procesora 
efektöw (echo, chör, pogtos, flanger itp.), 
4-zakresowego equalizera (ttumiqcego i 
podbijajqcego wy- 
brane cz^stotliwo- 
sci dla wszystkich 
zrödel dzwi^ku), a 
nawet dekodera 
sygnalu Dolby Sur- 
round Pro Logic/ 
Dolby Digital! 

Uklad pozwala 
ponadto na od- 
twarzanie 32 ste- 
reofonicznych pli- 
köw dzwi^kowych 
z rozdzielczosciq 
16 bitöw i cz^sto- 
tliwosciq pröbko- 
wania do 48 kHz. 
SAM9407 ma osiem 
wewn^trznych ste- 
reofonicznych 
sciezek dzwi^ku, 




ktöre poddaje obröbce z rozdzielczosciq 
az 28 bitöw! ST128 moze wi^c pelnic 
role^ profesjonalnego, wielosciezkowego 
magnetofonu. 

Dodatkowo z jednego z trzech (!) mi- 

kseröw dolqczonych do ST128 mozemy 

wybrac kilka predefiniowanych ustawieh 

procesora Dream, dla muzyki rockowej, 

klasycznej, kinowej, 

jazzu, Qsound itp. 

Wszystkie karty 
Sound Track 128 
majq wyjscie joy- 
sticka, wejscie mikro- 
fonowe oraz dwa wej- 
scia line-in. Graczy 
ucieszy fakt, ze ST128 
sq takze wyposazone 
w dwa niezalezne wyj- 
scia audio: jedno dla glo- 
sniköw przednich oraz drugie dla tyl- 
nych. W polqczeniu ze sterownikami dla 
Windows 95/98, zgodnymi z Direct- 
Sound3D, karty pozwalajq uzyskac 
prawdziwy przestrzenny dzwi^k. Aby za- 
demonstrowac mozliwosci ST 128 w try- 
bie pracy 4-glosnikowym, do kart do- 
Iqczono ponad sto piosenek (z glo- 
sem!) w specjalnym formacie D3D 
(Digital 3D) - poszczegölne sciezki au- 
dio „rozrzucone" sqpo czterech glosni- 
kach. Sound Track 128 potrafiq takze 
odtwarzac na czterech glosnikach pli- 
ki MIDI: wystarczy zaladowacspecjalny 
firmware oraz odpowiednim progra- 
mem rozlozyc 16 kanalöw MIDI po do- 
st^pnych gfosnikach. 

Jesli chcemy skomponowac wlasny 
utwör, mozemy stworzyc swoje instru- 
menty MIDI (za pomocq dolqczonego 
programu MIDI Font Editor). Instrumen- 
ty te b^dq potem ladowane do pami^ci 
kart ST128. Jesli wi^c chcemy korzystac z 
duzych instrumentöw, wiernie oddajq- 
cych brzmienie dzwi^köw, powinnismy 
kupic np. karte ST128 DDMA Ruby, w 
ktörej nie ma ograniczenia pami^ci na 
pröbki instrumentöw do 4 MB (jak w kar- 
cie Canvas). 

Ponadto wszystkie Sound Tracki 128 
sqzgodne ze standardami Sound Blaster 
Pro (takze w DOS), WSS, DirectSound i 
DirectSound3D. Odtwarzajq röwniez 
dzwi^k Qsound na czterech glosnikach. 
Majqsterowniki dla Windows 95/98 oraz 
NT 4.0. 

Karty ST128 mozna rozszerzac jedno- 
stronnymi modulami SIMM. 

PiLA (pila@gambler.com.pl) 

Karty Sound Track 128 do testöw do- 
starczyla firma WINMAX Polska, 40- 
048Katowice, ul. Rymera4, tel. (032) 51 
22 86, fax (035) 751 49 52, http://www. 
winmax.com.pl, e-mail: officeC^winmax. 
com.pl. 

Przyktadowe ceny (z VAT): ST128 
Canvas - 290 zi, ST128DDMA Ruby - 
850 zl, Digital I/O II -410 zt. 
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PW Daleko od Stadionu 



Z Tomaszem Mazurem, wspötwtascicielem firmy 
Mirage, a przy tym zawotanym gaw^dziarzem, 
rozmawiaja Dariusz Michalski, Aleksy Uchanski 
i Jacek Piekara. 



Kilometr stqd znajduje sie Stadion 
Dziesieciolecia, na ktörym piraci osiqgajq 
rüewiarygodne zyski. Czynie myslalPan 

( s ist iini. ,.'(• lepiej bytoby handlowac wta- 

S11IC tili 11.' 

- Nie. Zawsze chcialem robic cos" porzq- 
dnie. I zal mi, ze nie moge^ prowadzic nor- 
malnej d/ialalnosci. Handlowalem na 
giefdzie, kiedy nie istniata jeszcze legalna 
sprzedaz programöw. Wielu ludzi, ktörzy 
stali tarn ze mnq, praeuje w branzy kom- 
puterowej, zajmuje eksponowane stano- 
wiska. )ednak tylko nieliczni sprzedajq 
oprogramowanie. Z Grzegorzem Onichi- 
mowskim doszltemy kiedysdo wniosku, ze 
chyba dokonalismy zlego wyboru. Trzeba 
bylo zajqc sie hardware'em. 

Nie odezuwa Pan wyrzutöw sumienia, 
ze handlowat nielegalnymi programami? 
Nie iamai Pan prawa w sensie kodekso- 
11 1 in. ale co z prawem moralnym? 

- Z perspektywy czasu inaezej to wy- 
glqda. Kiedy bywutem na gietdzie, byta 
to zupelnie inna gielda. Przychodzito sie^ 
tarn, aby zdobyd nowe programy, wy- 
mienii sie iiimi. liandlowanie schodziio 
na plan dalszy, niewielkie zarobione 
pieniqdze zamieniato si£ na dyskietki 
( zy tirobne rozszerzenia sprz^tu. Gielda 
byta jedynym miejscem w Polsce, gdzie 
pojawialy sie^ jakiekolwiek programy, 
gdzie ludzie cos" wiedzieli o kompute- 
rach. Nie istniaio legalne oprogramo- 
wanie. Poza tym ja zawsze mialem pew- 
ne zasady. |ezeli ktos w Polsce napisal 
jokis program, to u mnie nie mozna go 
bytokupic. Przeciezsami pierwszq legal- 
iui ()ie wydalismy kilka lat przed ustawq 
piawach autorskich. Dziatalismy ofi- 
cjalnie, plucilismy podatki i honoraria 
autorskie; uwazano nas za wariatöw. 

Dlaczego inzynJer, konstruktor samo- 
. hoddu zainteresowai 'sie grami kompute- 
rowymi? 

- To czysty przypadek. Pod koniec stu- 
(liow jako prace pötrocznq wybralem 
opracowanie pewnego problemu za po- 
moeq komputera. Tylko ten komputer zaj- 
mowal pol pietra w gmachu mojego wy- 
dzialu. Jednak zaciekawito to mnie, a po- 
tem ktos przywiözt „Male Atari", koledzy 
mieli Spectrum i tak sie zaezeto. Jeszcze 
Lnny przypadek sprawit, ze poznalem kil- 
ka osöb zwiqzanych z pierwszymi kompu- 
terowymi wydawnictwami, Bajtkiem i 
Komputerem. 

leih zupetnie obeej osobie musi Pan 
powiet I, /( ■< . c o robi, czy mö wi Pan: „ Pro- 
dukuje id) Mn huujegry"? Czymoze: „Zaj- 
n in ic sie multimediami"? Czy Pana praca 
ii dalszy mciqgu w Polsce fest uwazanaza 
niepowazne zajeeie? 



- Möwi^, ze zajmuje sie^ dystrybucjq 
programöw komputerowych i ze sq to 
programy dla kazdego uzytkownika 
komputera, czyli gry, programy eduka- 
cyjne, multimedialne. Nie widze^ w tym 
nie niepowaznego. Jakis czas temu nasi 
zachodni partnerzy dziwili sie,, ze w Pol- 
sce firmami w tej branzy kierujq tak mio- 
dzi ludzie. 

A //rage byl chyba pierwszq firmq sprze- 
t /( i/qcq gry na polskim rynku? 

- Trudno powiedziec, ze pierwszq. W 
1988 r. -zalozylismy Studio Komputerowe 
As. Potem, dzi^ki faseynaejom lotniczym 
jednego z naszych pracowniköw, przyjeta 
sie^ nazwa Mirage. Mniej wiecej w tym sa- 
mym czasie na rynek wszedl L.K. Avalon i 
trudno ocenic, kto zaczql wczeSniej. Na 
pewno bylismy jednq z pierwszych firm. 

Dystrybucjq zachodnich gier zajejismy 
sie, jako drudzy, zaraz po IPS CG. Pierwsza 
umowa, bodajze na dystrybucje ktörejs 
czeSci Dizzy na 8-bitowce, zostata podpisa- 
na z Codemasters. 

Dlaczego Mirage, jako jedna z nie wie- 
lu polskich firm, powaznie zajmuje sie 
produkcjqgier? 

- Gdy obserwuj^, co dzieje sie na ryn- 
ku, dochodz^ do wniosku, ze w naszym 
przypadku zysk z produkeji b^dzie kiedy.*» 
wi^kszy niz z dystrybueji. Wynika to z fak- 
tu, ze ilosc sprzedanych w Polsce progra- 
möw nie pozwala na zarobienie zadnych, 
podkreslam, zadnych sensownych pieni^- 
dzy... 

Co to oznacza? 

- ...czyli takich, ktöre wystarczq na 
cos wiecej niz utrzymanie firmy na roz- 



sqdnym poziomie. Przyjrzyjmy sie^ wszyst- 
kim firmom na naszym rynku. Zaden 
wtasciciel nie „dorobif" sie^ znaczqcych 
dochodöw. Tymczasem za zachodniq 
granicq sprzedaz rosnie w ogromnym 
tempie, zyski sq coraz wieksze, a wfasci- 
ciele firm to bardzo bogaci ludzie. My 
prowadzimy firmy, angazujqc w to cate 
swoje szeroko rozumiane zycie, tak jak to 
robiq biznesmeni w innych branzach, 
jednak ich Status spofeczny jest diame- 
tralnie rözny. Najbardziej boli, ze choc 
nikt z nas nie potrafi wytknqc wi^kszych 
bt^döw, sytuacja jest zla. Nie mozemy 
wszyscy jednoczesnie sie mylic. 

Niema dystrybatoni, ktöry nie skarzyl- 
by sie na brak pieniedzy Tymczasem stat 
Was na wynajmowanie duzych will/ w 
naj/epszych miejscach w Warszawie, za- 
trudnianie wielu pracowniköw, kosztow- 
ne wystawy na targach, drogie samocho- 
dy? Jak wiec jest napra wde? 

- Nie stac nas na zadnq z wymienio- 
nych rzeezy. Wynajmujemy takie pomie- 
szczenia, ktöre sqniezb^dne, zatrudniamy 
tylko tylu ludzi, ilu potrzebujemy. Kazdy z 
nas i kazdy nasz pracownik ma o wiele 
wiecej obowiqzköw niz gdzie indziej. Nie 
ma drogich dzielnic i drogich willi. Cafa 
Warszawa jest droga, a my tu zyjemy, mie- 
szkamy i bardzo ci^zko praeujemy. Nie jez- 
dzimy luksusowymi samochodami, choc 
bardzo bysmy chcieli. W targach uezestni- 
czymy, aby pokazac naszym klientom, co 
mamy do zaoferowania, jakie gry chcieli- 
bysmy wprowadzic na rynek, o co warto 
pytac w sklepach. A targi rzeczywiScie sq 
za drogie i uezestniezymy w nich w coraz 
mniejszym wymiarze. 

Waszzespöl program istö w tworzy Mor- 
tyra od 3 lat. Jakie ponies'lis'cie koszty do 
tejpory? 

- Dlaczego wszystkie pytania dotyczq 
pieniedzy? 

Nieprzesch/,(i/m\ .' 

- ...Przeciez to tylko narzedzie do wy- 
walczenia dostutniego zycia, na ktörym 
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wszystkim zalezy. Mortyr to nasza nadzie- 
ja i najwazniejsze dziocko. Zainwestowali- 
smy w niego wiecej, niz moglismy (oczy- 
wiscie w przenosni) : czasu, serca, umiejet- 
nosci, entuzjazmu i... pieniedzy. Nie 
wiem, moze 200 tys. zl, moze wiecej, moze 
mniej. Ile pochtonie (diu produkcja, nie 
wiadomo. 

Co 7. pozostatymi projektami? A 
rok, dwalata te/nu wspominaliso'eokilku 
innych grach? 

- Te pomysly nie umarty, jednak nie 
bylismy \v stank- prowad/it wiecej nii 

den projekt. Teraz dwie-trzy gry znajdujq 
sie w stanie „uspienia". W tym miesiqcu 
podpiszemy umowe na dystrybucje Mor- 
ivm im svvic< le; najprawdopodobniej uka 

ic w marcu. Bazujqc na ewentualnym 
sukcesie tej gry, mamy nadzieje rozwinqc 
nowe projekty. 

Mi', e Pan zdradziC, kto bedzie Swiato- 
wym (h >7/i />u/( >n ■/// .\ U tri | TQ? 

Dystrybutorem Mortyra w Polsce i 
krajach dawnego bloku wschodniego be. 



Kocha gry oraz, oczywlicle, plpkno kobie- 

ty, »zybkie samochody I uimlachnletych 

ludzl. Poza tym clalokle podröza I Sport 

(szczagölnle lubl grat 

w pllke nozna. w dobrym Iowa- 

rzystwla I na odpowlednlm 

pozlomle). Zlma. przy pl«knej I 

pogodzla Jazdzl na nartach. 

Lubl odpoczywat z rodzl- 

na., wiröd wlelu znajo- 

mych, czasaml przy 

szklanaczca czagoa 

mocnlajszego. 



dziesam Mirage. Wie wszystkich pozosta 
rych kraja< h swiata amerykanska firma 
Inii Tdi tiveMagii Zde< ydowatosieposta 
wie nu Mortyra i prezentowa« go jakoswöj 
gtowny tytul w pierwszej poiowie L999 r. 

Powiedzial Pan, te ewentuolny sukt es 

Mortyra stanie sie bazq ttnansowqdla na- 

stepnych projektöw. < 'zy nie (est niepo 

ne uzaieznianie losöu Ürmyodpowo- 

d enia jednego produktu? 

- Nu- stawiamy na szali Mortyra, cze- 
kajqc , Co/ nami dalej bedzie. Sukcesstwo- 
rzy podwalinv pod szybszy rozwö] naszego 
(l/uilu rworzenia gier. |ednak juz w tej 
chwili rozpoczynamv prace nad kolejny- 
mi projektami sz< zegöfy na razie trzy- 
mamy w tajemnicy. W tej chwili nasza 
giöwna dzialalnosV todystrybuejagier i tu 
wszystko idzie zgodnie z planem. 

Ostatnio ponies'lis'i ie strafe, zaprzesta- 
fqt dystrybueji produktöu dynamieznie 
rozwijajqcej sie tinm Infogrames. Nie 
byio Warn all? 

Firmom takim, jak Infogrames czy 
Ocean wydaje sie, ze u nas mozna robii 
lepsze interesy. Infogrames zaezaj rosnqc 
w sile, struktura firmy sie zmieniJa. Niem- 
cy przejely nadzör nad operaejami w Eu- 
ropie Wschodniej i powiazania handlowe 
zaezeto tworzyt od nowa. Infogrames 



Deutschland ma z Polskq pewne klopoty, 
bo na nasz rynek musi dawac angielskie 
wersje gier zamiast niemieckich. Sprowa- 
dza je wiec z oddziaiu brytyjskiego. Ponie- 
waz kazdy w tym laticuszku musi zarobic, 
cena dla polskiego uzyt- 
kownika wyniostoby bli- 
sko 200 ztotych. Katego- 
rycznie sie temu sprzeci- 
wilismy. 

CD Projekt bedzie 
sprzedawal gry Infogra- 
mespo 150-160 zt, wdo- 
datku Anno 1602 w pol- 
skiej wersji. To Wy nie 
ii miede negi n /< watf, c zy 
oninegocjujq lak dobrze? 

- Mysmy nowej strukturze Infogra- 
mes przez ponad pol roku wyjasniali sy- 
tuaeje w Polsce, ceny, budowe rynku, 
czekajqc na rozsqdne decyzje. CD Pro- 
jekt pojawil sie, kiedy Infogrames 
wszystko zrozumiata. Przeciez my tez 
sprzedajemy Hexplore czy Heart of 
Darkness w cenach 160 zl. Jezeli chodzi 
o Anno 1602, dose dawno zaproponowa- 
lismy przygotowanie polskiej wersji tej 
gry. Niemcy sprzedali w swoim kraju bo- 
dajze 300 tysiecy egzemplarzy — dla nas 
to czysta abstrakeja. Nie dziwnego, ze 
nasze propozycje wydawuly im sie nie 
najlepsze. (ednak jezeli CD Projekt zlo- 
zyl lepszq oferte, to trzymam keiuki, aby 
dotrzymal warunköw kontraktil. Na- 
prawde trzymam keiuki, bo jezeli komus 
zle zycze, to tylko piratom. 

Poza tym nie wydaje mi sif wlusciwe 
sugerowanie w pytaniu zlyeh negoejm ji. 
My bedziemy sprzeda wo Ii produkty Nova- 
Logic, ale to nie znaezy, ze IPS zle negoejo- 
wai. Widocznie mieli inne priorytety. 

Czy nastqpil koniec wofen podjazdo 
wych polskich dystrybutorön ' 

- Okres „podbierania" wydawcöw ml- 
nut. Zadnej firmy w Polsee nie stuc 1 na 
zwiekszenie liczby tytulow. I rzeba sie na- 
stawic na jako& . nie im ilose. Wkrötce za- 
cznq sie rozmowy, z czego zrezygnowac i 
jak z trzeeh firm zrobit jednq Choc nie 
mozna wykluczyc, ze „wojna" o tych du- 
zych, z potencjalnymi hitami, bedzie trwa- 
la. Kazdy cheialby wydawac w Polsce gry, 
ktöre mogq byc przebojami, tylko czy nasz 
rynek i firmy na nim funkcjonujace stac 
na to? 

Na ostatniej Gambiern u izit > Zt isti ilopo- 
wolane Stowarzyszenie Producentöw i 
DystrybutoröwOprogramowonia. Po co? 

- Jako firmy nie mamy zadnej sity prze- 
bicia. Skierowalismy list otwarty do mini- 
ster Hanny Suchockiej i moze jakis efekt to 
dato, ale raezej niezauwazalny. Co wyda- 
je sie dziwne, gdyz - jak trafnie zauwazyf 
GrzegorzOnichimowski - najwiecej na pi- 
raetwie traci paristwo. 

SPiDO bedzie organem wystepujq- 
cym w imieniu dystrybutoröw. Bedzie 
wspötpracowad z organizaejami zagra- 
nicznymi. Ujawnimy naklady gier, prze- 
prowadzimy monitoring rynku, w tym 
wzajemne informowanie sie o nierzetel- 



Nie pozwa lamy s obie 
na wielkß promocf$. 

kampanie reklamowe 
w gazetac h, bo 

wszystko. co lok ufemy 

w te dziatalnosc, trafia 
de facto do plratöw. 

To im robimy rek lame. 



nych klientach, wprowadzimy ranking 
wiekowy gier, wzorowany na opracowa- 
nym na Zachodzie. 

Powaznym problemem dystrybutoröw 

jest brak mozliwosci dochodzenia finanso- 

wych odszkodowati od 

piratöw na drodze cywil- 

nej, bowiem prawa au- 

torskie nalezqdofirmza- 

chodnich. Wystarczy, ze 

SPiDO bedzie mogto wy- 

wac o dochodzenie 

praw do tych progra- 

mow i sytuacja sie zmie- 

ni. latwiejszy bedzie tak- 

,'c dostyp do ekspertöw, 

(i dystrybutorzynie b^dq 

musieli uezestniezyc w postepowaniu sq- 

dowym. 

Mniej wiecej od trzeeh tat wSröddzien 
nikarzy i dystrybutoröw möwi sie, iejeili 
fakakolu 1ek Hmu wpt u fniejt ik<>/ >/< >rv 
to bedzie to Mir, nie.' < zuje sie Pan jak ka> 
pitan Titanica? 

Zaskoczyliscie mnie, siysz^ to po raz 
pierwszy. To dla mnie ogromna niespo 
mka, tym bardziej ie obe< nq sytua« \q 
Mirage uwazam za z roku na rok com/ 
lepszq. Wydaje mi sie zestoimy moeno (o 
ile to tylko mozliwe na naszym rynku) na 
noga( h. Mortyr za chwile bedzie w sprze- 
dazy, a pierwsze recenzje prasy swiatowej 
sq entuzjastyczne i rokujq jak najlepiej. 
Wypracow(ilism\ zamierzony model dys 
trybuq"i, mamy konkretne umowy i bar- 
dzo dobrych partneröw: Eidos, The 3 DO 
Company oraz Groller, Codemasters, Ti- 
tas, NovaLogic. |esli tylko Polucy bedqku- 

powa« legalne programy, bedzie dobrze. 
i i w tym roku Mirage wykaiezysk? 

- W dokumentat h zysk wykazemy, bo 
firmy majq taki System ksiegowania, ze 
grj /iiojdujqce sie w magazynie [czyli to 
kic, ktöre by< moze jui nigdy nie zostanq 
sprzedane - red.] nie sq traktowane jak 
kos/i dziatalnoici. Dzialamy ostroznie, 
sprzedajemy duzo gier za male pienitc I 
aby normalnie funk« |onowac. Nie pozwa- 
lamy sobie na wielkq promocj§, kompa- 

nie reklamowe w gazetach, bo wszystko, 
CO lokujemy w U; d/iololnosc . tralia de la( 
to do |)iratöw. To im robimy reklame. Te- 
raz tylko 5-10% sprzedawanych gier to eg- 
zemplarze legalne. 

istme/e obawa, ze przy takim raz- 
wo/u sytuaeji r\ m <k /< •</<//// 1 ■ w Polsce . i 
m ie sie? 

- Istnieje. Nas/n nadziejq jest Mortyr i 
nastepne projekty, kilku hitöw, ktöre juz 
sprzedajemy i ktöre sie pojawiq, oraz 
pewne nowe pomysly, o ktörych za wcze- 
sme jeszcze möwic. Teraz mamy sezon 
przedswiqteczny, co zawsze poprawia hu- 
mory, alewiosna mo/esieokazaebardzo 
ciezka. Zycz^ wszystkim superfajnych 
gier i jak najwiecej oryginaföw na pölee. 
Mam nadzieje. ze juz moze byc" tylko le- 
piej. A Warn dziekuj^ za miiq rozmowy. 

Dziekujemv i iyczymy, /ein- Mortyr 
podbitswiat 
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**** Stworzenie swiata... new edition 



1. Na poczqtku byto stowo i w slowie 
byly dwa bajty, i wi?cej nie byto 
nie. 

2. I oddzielit Bog jedynk? od zera, i 
zobaezyt, ze to byto dobre. 

3. I Bog powiedziat: „Niech b?dq 
dane". I stato si?. 

4. I Bog powiedziat: „Niech utozq si? 
dane na swoieh wtasciwych miej- 
scach". I stworzyt dyskietki, i twar- 
de dyski, i kompaktowe dyski. 

5. I Bog powiedziat: „Niech b?dq 
komputery, zeby byto gdzie wtozyc 
dyskietki, i twarde dyski, i kom- 
pakty". 1 stworzyt komputery i na- 
zwat je hardware'em, i oddzielit 
Software od hardware'u. 

6. Software'u jeszcze nie byto, lecz 
Bog szybko stworzyt programy - 
duze i mate, i powiedziat im: „Idz- 
cie i rozmnazajcie si?, i wypeiniaj- 
cie catq pamiec". 

7. Ale sprzykrzyto si? Bogu tworzyc 
programy samemu i rzekt: „Stwo- 
rz? Programist? na swöj obraz i 
podobiehstwo, i niech on panuje 
nad komputerami, programami i 
danymi". I stworzyt Bog Programi- 
st?, i umiescit go w Centrum Obli- 
czeniowym, zeby w nim pracowat. 
I przyprowadzit Programist? do 
drzewa katalogowego i rzekt mu: 
„W kazdym katalogu mozesz uru- 
chamiac programy, tylko z Win- 
dows™ nie korzystaj, bo na pewno 
umrzesz". 

8. I Bog rzekt: „Niedobrze Programi- 
scie byc samotnym, stworzymy mu 
tego, ktöry bedzie si? zachwycat 
jego dzietem". I wziql od Progra- 
misty kose, w ktörej nie byto 
mözgu i stworzyt To, co b?dzie za- 
chwycato si? jego dzietem, i przy- 
wiödt To do niego. I nazwat To 
Uzytkownikiem. I siedzieli razem 
pod nagim DOS-em i nie wstydzili 
si? tego. 

9. A Bill byt chytrzejszy niz wszystkie 
dzikie zwierz?ta, ktöre stworzyl 
Pan Bog. I rzekt Bill do Uzytkowni- 
ka: „Czy naprawde Bog powie- 
dziat, zebyscie nie uruchamiali 
zadnych programöw?" I rzekt 
Uzytkownik: „W kazdym katalogu 
mozemy uruchamiac programy, 
tylko z drzewa Windows™ nie mo- 
zemy, abysmy nie umarli". I rzekt 
Bill Uzytkownikowi: „(ak mozesz 
möwic o czyms, czego nie spröbo- 
wates! Tego dnia, kiedy uruchomi- 
cie program z drzewa katalogowe- 
go Windows™, b?dziecie röwni 
Bogu, bo jednym przyciskiem my- 
szki stworzycie to, czego zapra- 
gniecie". I zobaezyt Uzytkownik, ze 
owoce Windows™ byty mite dla 
oczu i godne pozqdania, bo jaka- 
kolwiek wiedza stata si? od tej 
chwili niepotrzebna, i zainstalo- 
wat Windows™ na swoim kompu- 
terze. I powiedziat Programiscie, 



ze to jest dobre, a wtedy on tez je 
zainstalowat. 

10A. I zaraz wyruszyt Programista szu- 
kac nowych driveröw. A Bog rzekt: 
„Dokqd idziesz?" A on odpowie- 
dziat: „Id? szukac nowych drive- 
röw, bo nie ma ich w DOS-ie". I wte- 
dy rzekt Bog: „Kto ci powiedziat, ze 
potrzebujesz dri- 
veröw? Czy cza- 
sem nie urucho- 
mites progra- 
möw z drzewa 
katalogowego 
Windows™?" 
Na to rzekt Pro- 
gramista: „Uzyt- 
kownik, ktörego 
mi dates, aby 
byt ze mnq, za- 
möwit progra- 
my pod Win- 
dows™ i dlatego 
zainstalowatem 
Windows™". I 
rzekt Bog do Uzytkownika: „Dlacze- 
go to uczyniles?" I odpowiedzial 
Uzytkownik: „Bill mnie zwiödt". 

10B. Wtedy rzekt Pan Bog do Billa: „Po- 
niewaz to uezynites, bedziesz prze- 
kl?ty w^röd wszelakiego bydta 
i dzikiego zwierza. I ustanowi? 
nieprzyjazri wiecznq mi?dzy tobq 
a Uzytkownikiem, i b?dzie ci? on 
zawsze przeklinat, a ty b?dziesz 
mu sprzedawat po wiek wieköw 
Windows™". 



IOC. Do Uzytkownika zas Bog rzekt: 
„Windows™ bardzo ci? rozczaruje i 
spustoszy zasoby twoje, i b?dziesz 
musiat uzywac marnych progra- 
möw, i nie b?dziesz mögt si? obejsc 
bez statego serwisu Programisty". 

10D. Programiscie zas rzekt: „Poniewaz 
ustuchates gtosu Uzytkownika, 




10E. 



10F. 



przekl?te b?dq twoje komputery, 
gdyz powstanie w nich mnöstwo 
bt?döw i wirusy nawiedzac je 
b?dq, ty zas w pocie czota b?dziesz 
stale poprawiat swojq prac?". 
1 wygnat ich Pan Bog ze swego 
Centrum Obliczeniowego, i zabez- 
pieezyt hastem wejscie do niego. 
General protection fault. 



Nadestul 

Krzysztof „Cthulhu" Bartoszak 



Karta telefoniczna 

Oto odpowiedz na pytanie, co mozna zrobic ze zuzyta. kart^ telefoniczna.. 

1. Sprzedac kolekcjonerom. 

2. Z kilku kart mozna zbudowac domek. 

3. Kilkaset - postuzy do wytapetowania pokoju. 

4. Mozna nia, podzielic dziatke kokainy na dwie cz^sci (dla kazdej przegrody nosowej po jednej). 

5. Kroic miekkie owoce. 

6. Wykopac grob dla chomika. 

7. Robiac na niej szerokie naciecia. mozna zrobic grzebien. 

8. Wycinajeic pasek magnetyczny z kilkudziesieciu (kilkuset) kart i sklejaja.c je ze soba.. mozemy zrobic 
tasme magnetofonowa.- 

9. Osoby ze zdolnosciami manualnymi moga. z kart wykonac widelce. lyzki, noze, zabawki dla dz 
zabawki dla doroslych, zabawki dla mlodziezy. karty do gry w brydza itp. 

10. Mozna uzywac jej w cieplym klimacie jako wachlarza. 

11. Napisac na niej krötka. forme literacka.. 

12. Moze stuzyc jako znak rozpoznawczy. 

13. Swiadczy o zamoznosci posiadaeza. 

14. Mozna nia. usztywnic zlamany palec. 

15. Plemiona Ubingidu w dorzeezu Amazonki wymieniaja. kauezukowe kulki na karty TPSA, ktörych 
uzywaja. jako ozdöb. 

16. Podczas odsiadki zuzyta karta moze pomöc w ueieezee z wi^zienia. Polykamy karte i trafiamy do 
szpitala wieziennego. z ktörego tatwiej prysna.c. 

17. Zuzyta karta przynosi szczescie. 

18. Obdarowuja.c zuzyta. karta. bliska. osob?. sprawiasz jej duzo przyjemnosci. 

19. Na zuzyta. karte poderwac mozna fajna. dziewczyne (lub chlopca). 

20. Jest przyjemna w dotyku i zapachu. 

Jedyna. wada. karty jest to, ze za jej pomoca, nie mozna nigdzie zadzwonic. chyba ze glowice od magne- 

tofonu ustawimy w pozycji.... ale pomiiimy te nieuezeiwa. metode. 

PS Mam zuzyta tubke po pascie do zeböw??? Marek Krysiuk 
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GAMBLER 




Las szumiat ztowieszczo, poszycie 
byfo grzqskie i niepewne. Morderczy 
bieg mi^dzy kepami zarosli w kazdej 
chwili mögt sie^ zakoriczyc tragicznie. 
lednak swiadomosc, ze jestem juz blisko 
celu dodawata mi sit. Dotartem do duzej 
skalnej bramy prowadzqcej do wqwozu. 
Przyspieszytem, tu wszystko zalezato od 
szybkosci, nie moglem si§ spöznic nawet 
o Sekunde^ Wbieglem. Zaostrzony pal 
minqtem z lewej, teraz obröt, granat tuz 
pod nogi upiora. 

Kilka kroköw, päd doktadnie w mo- 
mencie, gdy strzyga przelatywala nade 
mnq, teraz przewröt na plecy, wytado- 
wuj? w strzyga caty magazynek. Salto, 
lece^ dalej. Dopadam sciany wqwozu, 
mam tyle czasu, aby nacisnqc spust ra- 
kietnicy i odrzucic p^dzqcego na mnie 
Welesa pod skaty. Potem celowanie, 
strzal wskalnq sciany, ktöra zawala si? i 
przysypuje podlego potwora. 

- Ot i po Welesie - powiedziatem, 
przeciqgajqc s\q w krzesle - mozemy 
wgrywac dodutek. 

- Nie tak szybko - odpowiedziata Ga- 
briela, prowokacyjnie nachylajqc sie^ do 
in nie - musisz mnie nauczyc, jak si£ to 
robi. 

Möwüem cos o zlych babach? No do- 
brze, jestem szmaciurz. Möj kr^gostup 
moralny azzatrzeszizul, gdy Gabi mi§k- 
ko wsuiK.'hi mi sie^ na kolana. Sami wie- 
cie, m.'/</v/m majq czasami problem, 



gdy tadna kobieta siada im na kola- 
nach. Musiatem jednak stanqc na wyso- 
kosci zadania, zaczqtem intensywnie 
myslec o grze. Troch? pomogto. Objq- 
tem jq wpöt i potozytem swoje dtonie na 
jej... dloniach. 

- Rozstaw pake, abys wszystkie kla- 
wisze miafa w ich zasi^gu - powiedzia- 
fem, silqc sie^ na profesjonalny ton. - I 
nie pochylaj si$ tak, bo mozesz przyci- 
snqc klawisze funkcyjne... przypad- 
kiem... czyms innym... 

Nast^pna rozprawa z Welesem byta 
jeszcze bardziej emocjonujqca, zwta- 
szcza ze Gabi podskakiwala i piszczata w 
trudniejszych momentach. Po godzinie 
zaczqlem sie^ powaznie zastanawiac nad 
slusznosciq moich wywodöw o z gruntu 
ztym charakterze kobiecej natury. Jed- 
nakze resztki moich starych, dobrych 
zasad, pami^tajqcych jeszcze wiktoriah- 
skq Angli^, nie daly za wygranq. Bqdz 
twardy chtopie - möwüy mi - nie daj sie. 
owinqc woköt palca. Tak tez zrobitem i 
skorzystawszy, ze Gabi poszla po cos do 
picia, rozsiadtem sie^ w fotelu. 

Dolnq szcz^k? przesunqtem lekko w 
bok, w kqcikach ust zostawiiem niedba- 
ty usmieszek - tak jak moi ulubieni bo- 
haterowie z seriali popoludniowych. 
Staralem si? wyglqdac tak, jakby to, co 
przed chwilq przezytem, nie sprawito na 
mnie najmniejszego wrazenia. Zagada- 
\em niedbale o nauk§, jak jej poszty eg- 



Dylematy moralne 

Czyli zalety i wady posiadania dziewczyny 

Tak jak nie ma rözy bez kolcöw, tak nie znajdzie sie. nikogo do kohca ztego, ani 
calkowicie dobrego. Swiat rzqdzi si? swoimi prawami i zawsze dba o zachowanie 
röwnowagi w przyrodzie. Ludzie, podpatrujqc tq prawidlowosc, starajq si? wykorzy- 
sI.k jq w /.yciu. jednym z takich doswiadczeri jest zastanawianie sie^ nad swoimi de- 
cyzjumi, CO w przypadku jednostek bardziej skrupulatnych przybiera niekiedy for- 
m^ tabelki plusöw i minusöw. Sam röwniez - w chwili duchowych rozrachunköw - 
sporzqdzüem ogölny wykaz zalet i wad posiadania dziewczyny... 



Za 

To dziewczyna! 

Pi^kna 

jest kobietq 

Przy kasie... 

Petna zycia 

Energiczna 

Wygadana 

Inteligentna 

jest wielkq damq 

cieszqcq sie^ z matych rzeczy 

Szczera 

Zmyslowa, uwodzicielska, 

pociqgajqca 

Lepsza taka niz zadna 

PS Znalazlem swöj Ideal! 



Przeciw 

To dziewczyna? 

To ona tak twierdzi... 

Tylko zdefinicji 

Möwi: Ptac! 

Podczas petni Ksi^zyca 

Jak elektrownia 

Oj, nawet za bardzo... 

Ale krzyzöwki od skrzyzowania nie odrözni! 

Wcale nie jest taki maty! 

Az do bölu 

Dia mnie zimna jak nudystka na lodowcu 



Lepsza zadna niz taka 



Nightman 



zaminy, jakie bierze kursy w nast^pnym 
semestrze i takie tarn pierdoty. Ona caly 
czas odgarniala kosmyk wtosöw z czota, 
a gdy schylala si? nad stolem po palu- 
szki, termoregulacja mojego organizmu 
zaczynata wyraznie szwankowac. 

Rozmowa zacz^ta si? catkiem sympa- 
tycznie ukladac, od kary smierci prze- 
szlismy do zdrady w matzeristwie, a stqd 
jest juz bardzo blisko do stosunköw 
przedmatzeriskich - byle tylko nie mie- 
szac do tego religii. Kto wie, do czego by- 
smy doszli, gdyby w pewnym momencie 
nie powiedziata: 

- Wiesz, ostatnio przydzielili nam no- 
wego wuefist?... 

- O, ktöra to godzina?! Musze^ isc, 
mam kup? pracy na jutro - moja reakcja 
byta odruchowa. Dobrze, ze po stowie 
„wuefista" nie rzucitem w niq doniczkq. 
Byta troche^ zdziwiona, ale mialem juz 
dose jak na jeden dzieh. Musiatem to 
wszystko przemyslec... No dobrze, mu- 
siatem sie^ przespac! 

Czy emokni^eie w poliezek na poze- 
gnanie moze zwiastowac milq znajo- 
mosc? Nie wiem, ale zawsze warto tak 
pomyslec - marzenia nie nie kosztujq. 

Wychodzitem juz z bramy, gdy w po- 
blizu, pod zepsutq latarniq zatrzymalu 
si^ czarna wolga. Möj wrodzony ln- 
stynkt, a moze gtupie przesqdy z dzieciri- 
stwa kazaty mi sie^ zatrzymac i przyjrzei 
kierowcy, ktöry wtasnie wysiadat. Od 
razu wydat mi si? podejrzany. Ktos, kto 
chodzi w brunatnym prochowcu, nosi 
czarne okulary (jest noc!) i ma czarnq 
teezk?, nie moze miec dobrych zamia- 
röw. Udajqc, ze wiqz^ but, przykicalem 
do najblizszego krzaczka, podczas gdy 
tajemniczy jegomosY si^gnqt jeszcze ruz 
w glqb wolgi, jakby sobie o czyms przy- 
pomnial. Wyprostowat sie^ i wsunql cos 
pod pote^ prochowca, rozejrzal sie i ru- 
szyt do bramy, z ktörej przed chwilq wy- 
szediem. Cos mnie tkn^to. Poszedlem za 
nim. Nie wiem, dlaczego to zrobitem 
(pewnie pomyslicie, ze zwariowatem). 

Przyczaitem sie^ za por^czq. Ten wred- 
ny typ stanql przed jej drzwiami. Za- 
dzwonil. Po chwili drzwi otworzyty si^. 
Oczami wyobrazni ujrzatem jej przera- 
zonq twarz, drzqce usta. Och, ona na 
pewno potrzebuje jakiegos wsparcia, a 
ja jak ten palant szybko sie^ zmytem. Nie- 
znajomy milezal przez chwilq, potem 
powiedziat gtuchym gtosem: 

- Przyszedlem po pieniqdze. 
Przestqpit präg i wszedt do srodka. 

Drzwi zamkn^ty si^. Dia mnie zabrzmia- 
to to jak huk plyty nagrobnej. Zostatem 
sam na ciemnym korytarzu. 
Cdn. 

Tomasz „Szponn" Mazurek 
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opisy 



NlEBO DLA KAZDEGO - CZ. 2 



Witamy wszystkich pilotöw 
wirtualnych w szkole latania i 
walki powietrznej Aerokluhu 
Gamblera. Dzis" lekcja druga. 

Rozdziai piaty 

Wulku manewrowa krötkie- 
go dystansu, czyli dogfight 

W mi'i i mnio kto uzywa ra 
klet. Sprawdzianem dla praw- 
dzlwych meiczyzn (est dog- 
fighl z u/\( iem wylqcznie dzia- 
lek... Ü pokonaniu niezlego pi- 
lota po drugiej stronie ni< 
( ic nawel i o marzyl, jeSH nie 
! podstaw manewrowa 

Hill. 

üiii KU /mri te StOSOWQ« 

manewry walki koiowej, musl 

i le nauczyc sie jednej r/. 

bez przerwy ob! 

wskazniki predkosci i w\ 
ic\ oraz kontrolowac pivdkosi 
namierzonego wroga, Stanow- 
czo zbyt duzo walk koA< 
przyziemieniem zamias 
strzeleniem! Przed wykona 
mi'in wiekszoä i manewröw 
nalezy ocenil pr§dko& n< 
wroga, wysokoä< i polozenie 
wzgledem siebie. 

Uwaga: istnieje cos takie- 
go, jak prfdko£< manewro- 
wa. |es1 to przedzial predko- 
si i, w ktörym opisane ma- 
ozna wykona« tak, 
aby byty skuteczne. w kaz- 
dym samolot ie przedzial ten 
|es1 Inny, np. dla Su-27 wyno- 
si 350-600 km/h. Pröbi 
konania pi/tn iyt ni- 

skiej prclkiiM i zakonczy sie, 
iqgnifi lern (w domyäle: 
utratq stati 

giem), przy zbyt wysokiej 
promieri skretu bedzn 
duzy, ze wrög spokojnie po- 
i zeka, azzlecicie. 

Zabawq z KAZDYM symulu- 
torem nalezaloby zaczu< od 
ustalenia przedziaiu predkosc i 
manewrowej. Najlepiej spraw- 
przy jakiej nastepuje prze- 
ciqgniecie i latac niewielc 
ciej. Jesii podczas walki kotowej 
wrög siedzi Wdm bez przerwy 
na ogonie, to najpewniej lata- 
cie zbyt szybko. Pamietajcie tez 
owysuwaniuklap pod< zas ma- 
ne wrowania! Jesli decydujecie 
Sie, nn ostre zakrety na granicy 
przeciqgniecia, koniecznie 
musicie wysunqc klapy w celu 
zwiekszenia sity nosnej. 



Z twarzy lotnika powracajacego po 
walce powietrznej mozna odgadnac, 
ile przezyl w ciagu tych trzydziestu 
minut, ktöre spedzil w powietrzu. 
Oczy maja twardy, surowy wyraz. 
Na wargach slady zakrzeplej krwi 
- widocznie w czasie walki 
zagryzal usta. 

gen.' Iwan Kozedub, „Mysliwiec \v boju" 



Manewry 

Petla 

Zaczynacie, lekko zaciqga- 
jqc drqzek. Gdy nos macie 90° 
do göry, zaciqgacie moeniej, 
na samym szczycie (nos pozio- 
mo) na chwile oddajecie i 
znöw zaciqgacie. Od tego, jak 
moeno to zrobicie, zalezy wy- 
sokosc, na ktörej skoriczycie 
manewr, jak röwnlei pre/iko& 
ostateezna. Przydatnosc bojo- 
wa petli jest duza. Odpowie- 
dnlo wykonany manewr po- 
zwala zgubic wroga z ogona, 
jesli ma zbyt niskq predkosc, 
by pöjst zu Wdmi do göry. jesli 
jest kiepski, wpadnie w korko- 
( i(K|, pröbuja.« Was dogonic, 
ponadto trudniej mu celowac, 
gdy leci do göry. Petla jest pod- 
stawq bardziej wymyslnych 
manewröw opisanych dalej. 
Niebezpieczeristwo petli to 
upudniecie w korkociqg przy 
zbyt maiej predkosci poczqtko- 
wej (np. ponizej 350 dla Su- 
-27). Samolot zwali sie wtedy 
w döi, a jesli nie, to na chwile. 



zatrzyma sie w powietrzu i by- 
dzie stanowic idealny cel. 




Beczka 

W szybkich odrzutoweach 
nalezy wyehylic drqzek w kie- 
runku obrotu i w odpowie- 



ktörq fachowiec nazwie baryi- 
k.,. 

W samolotach tlokowych 
sprawa wyglqda troche ina- 
czej. Nie majq tak duzej pred- 

»brotu ani bezwladnosci. 
aby dato sie wykonac prawi- 
dtowq beezke bezutraly 
kose [, jedynie wychylajqc drq- 
tek Pröba wykonania beezki w 

posöb spowodowalaby 
wielki zeslizg najpierw na jed- 
nu, (i potem na drugie skrzy- 
ilto, cio tego jeszcze utrate 
predkosc i i przy okazji - wyso- 
kosi i Aby tego uniknqc, nale- 
zy powstrzymywac samolot 

leniami steru gteboko^ci 
i nn /ykiem. Mozna tez zrobid 
lRii\lke - najprostsza oraz 
najefektywniejsza. 

Lot odwröcony 

Konsekwencje takiego lotu 
sqnibyoczywiste, alewielu po 

czqtkujqcych nie zwraca na 
nie uwagi. Nalezy pamietac, 
ze w loi ie odwröconym pedary 
i ]o\-sii< k dzialajg no odwröt: 
lewy powoduje skr^t (obröt) w 
prawo (a stosunku do ziemi! 
Wiedza tu [esl nieodzowna 
przy skomplikowanych ma- 
newrach, kiedy nie ma czasu 
myslec, ktöry orezyk wcisnqc. 
gdy wriH] jest z prawej strony... 
Poledal w prawo, a Wy lecicie 
do göry nogami, wi^c gdy za- 
i Iqgniede i wyprostujecie (do- 
koriezenie petli) , powinni^cie - 



Beczka 



S : 



/r\ 



II ewiartka 



I ewiartka 



IV ewiartka 






\ 

1 

I 



Po czterech cwiarlkach pilot nie jest 2dolny 
do dalszego prowadzenia samolotu. 



du im momencie cofnqc go do 
poiozenia neutralnego. jesli 
cheeeie, aby beczka jeszcze 
bardziej utrudnila 
przeciwnikowi ce- 
lowanie, mozecie jq 
wykonac z lekko za- 
ciqgniytym drqz- 
kiem i wdepniytym 
pedaiem przeeiw- 
nym do wychyle- 
nia drqzka (czyli: 
samolot na lewe 
skrzydlo plus zaciq- 
gniecie plus prawy 
pedai). Wtedy sa- 
molot poleci po to- 
rze spiralnym, wy- 
konujqc figure, 



, : .:■- 



nie zastanawiajqc sie zbyt diu- 
go s/ukni ijozlewej. 

Odpowiedz na petle 

Nie majqc odpowiedniej 
piidkosci, nie nalezy wykony- 
wac petli. Cöz wiec powinni- 
scie zrobic, gdy przeciwnik 
przed Wami wystrzeliwuje do 
göry, korzystajqc z przewagi 
predkosci? Jednq z mozliwych 
nilpowiedzi jestzawröt, natyle 
ciasny, aby zlapac wroga, gdy 
wychodzi z petli. Ktos, komu 
uda sie to zrobic, przy okazji 
odzyskujqc predkosc, moze o 
sobie möwic „as". Zwröccie 
uwagy, ze w tym przypadku 
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wygrywa ten, kto zelazne 

nerwy iniestraci przeciwnika z 
leden musi wykonui' takJ 
zakret, zeby wej£< zlatujqcemu 
im ogon, ale ten z göry nieko 
niecznie na to pozwoli, moze 
nutomiastostro pokiereszowac* 
krqzqcego. Nie im mim o imm. 
ze |e$1i krqzqcy za ciasnozakre- 
ci. tracqc wroga z oczu, prze- 
ciwnik z göry zrobi z niego sito, 
wchodzqc mu na 
09011. 

Zwrot bojowy 

Czesto mylony 
[est Mi iki 

wznoszeniu, pod 
1 [qganym zakretem 
albozeskoinyra Im- 
melmannem. Defmicja za 
< zerpnieta z „Zasad pilotazu 
s/\ bowcowego" giosi: „Zwrol 
|es1 poiqczeniem pierwszej 
( iviiii ik: ukoänej petil nie wy- 
konywanej przy staiym na 
chylenlu do horyzontu, letz 
po torze lezq< ym im pobo< znl 
cyeliptycznego walca, z zakre. 
lim z iiidlejqcym prze< hyle- 
mein". 

W prakty« <• sprowadza sie. 
to do wykonania ukoänej po 
tli / powoll zmieniajqi ym sie, 
kqtem na* hylenia Rozpi 
1 !<• maszyn?, kladzie« 1«' na 
skrzydio, lekko zai (qgacie i, 
kiedy znajdziecie sie, pod kq- 
tem 90 do klerunku wpro- 
wadzenia (röbcie to „na 1 zu 
|a" lub 11« /< le ( yferkJ na kom 
pasie nun a), w< hodzi« le w 

/nkicl , Wim iij.K de. lotll pO 

ziomego, Ina« ze] möwiq< , od 

dajeeie drqzek z powrotem / 
polozenia bocznego (w ktöre 

weszlisc le, ktadq« samolot na 

skrzydio) do polozenia neu- 
tralnego. 

Lo1 prosty powinien byc 
DMuipiHly na kierunku prze- 
ciwnym do kierunku wpro- 
wadzenia. Podczas tego mu 
newru zyskujeeie troche wy- 
sokosci kosztem predkosu, 
jak to zwykle bywa. A moze 
ten lepek, co siedziai Warn im 
ogonie, wykona zwrot tro< he, 
gorzej i skoriezy go nizej? Na 
pe\* uo nie utatwi mu to i elo- 
wania. 

Spirala 

Ciasne krqzenie z utratq wy- 
sokoäti. Niektörzy pröbujq 
tego samego z nabieraniem 
wysokosa, ale wtedy krqzenie 
nie jest juz na tyle ciasne. aby 
kwalifikowalo sie do spirali. Fi- 



gura czesto mylona jest z kor- 
kociqgiem. 

Wysokie yoyo 

Kiedy wykonywac? Kiedy 
obaj z przeciwnikiem krqzycie 
po okregu, jeden za drugim, i 
widzicie, ze wrög ustawia sie 
prostopadle do Was, macie 
zbyt duzq predkosc lub wypa- 



w drugq strone drqzkiem. aby 
uniknqc korkociqgu. Przydat- 
nosc bojowa manewru spora, 
o ile goniqcy za Wami nie jest 




dacie z zakretu, [ednym slo- 

wem kiedy bardziej zwrotny 
wrög ucieka Warn z pola wi- 
dzenia. Oddajecie na chwile 
drqzek, kladziecie samolot na 
to skrzydio, w ktörq strone 
ucieka wrög i zaciqgacie do 
siebie. Scinacie zakret od göry i 
w chwili powrotu na plaszczy- 
zne krqzenta powinniscie sie 
/iKilezc ponownie za przeciw- 
nikiem. 

Niskie yoyo 

|es*li, krqzq< po okregu z 
wrogiem, nie moze« le 1 iusniej 
zukrecic ze wzgledu na zbyt 
maiq predkosV (wrög röwniez 
ucieka z HU Da), wtedy sc inu 



cie zakret w döl i znowu wy- 
choeizieie na jego szöstq. 

Ranwers 

TopGunowi ten manewr 
wiele razy uratowal zycie. Niby 
prosty, ale spröbujcie go wyko- 
nac... Wyglqda to tak: ustawia- 
cie samolot w locie pionowym i 
wytracaäe predkosc. Przy pred- 
kosci minimalnej weiskaeie 
energieznie jeden z orczyköw. 
Samolot powinien obröcic si§ 
woköt skrzydla i zaczqc spadac 
z nosem pionowo w döl. 

Im bardziej realistyczny sy- 
mulator, tym wiecej trzeba sie 
napracowac - nie wystarczy 
uzyc samego orezyka, trzeba 
röwniez delikatnie kontrowac 





snajperem i w momencie obro- 
tu nie zestrzeli Was jak kaezki. 
Przydaje sie na mniej doswiad- 
czonych pilotöw (przemykajq 
obok) orazdooglupienia kom 
putera (lapie sie kazdy „nie- 
ludzki" pilot). 

Ale zwykle, zanim tenz tytu 
zorientuje sie, co sie swieci, juz 
In 11 le w kierunku zupemie In 
nym, 111/ mu stej zdaje. jesli zas 
u< ieka< le w göre, przed prze 
eiwnikiem, ktöry mial tego pe- 
cha, ze podczas pogoni prze- 
ciqgnqi, wykonujqc 
ranwers mozecie 
spaiC na niego, za- 
nim zorientuje si?, 
ze 1 os jesl nie tak. W 
lokii h przypadka« h 
ofiara czasem myli 
ranwers z teleporta- 
cjq... Manewr nie- 
odpowiednio wykonany grozi 
utratq stateeznosei i korkociq- 
giem. 

Immelmann 

Przy mozliwosciach dzisiej- 
szych samolotöw ten manewr 
nie jest niezym speejalnym. 
Nalezy jednak wziqc pod uwa- 
ge, ze jego autor, imc Max Im- 
melmann, wykony- 
wal go na kruchych i 
wyposazonych w 
kaszlqce silniezki 
dwuptatoweach. 
Wyglqda to tak: wy- 
konujeeie pöl petli, 
a nastepnie pol 
beezki. W czasach I 
wojny swiatowej 



malo kto byl w stanie po- 
wtörzyd manewr niemieckiego 
asa. Wykonany w odpowiedni 
sposöb i we wlasciwym mo- 
mencie (przeciwnik doii dale- 
ko za Wami i pon 
mniejszq predkosciq) pozwala 
szybko zmienic kierunek 1 
przej^c do ataku czolowec)« 1,00 
jest na pewno lepsi 
paczliwej ueieezki. 

( .dy przeciwnik znajdu; 
blisko, ale mu malq 
najprawdopodobniej wykona 
zaproponowanq w< ze^niej od 
powiedi nu pi;ll': (< hybaze nie 
1 zj tal tego artykuhi) W obu 
przypadka< h lekko sie, zdziwi, 
Zauw> v\ rög jest 

nad Wami, leci naprze« iwko i 
' przez przypadek Was 
;d/i. Immeimanna moi 
na wykorzystac ofensywnie i 
/ km mi spotkaniowego uezy- 
mi kuis dochodzeniowy albo 
nawel s[)adochronowy... 

Istnieje jeszcze inny ma 
newr, nieshisznie 

ny Immelmannem: pionowo 
w i|oic, podczas lotu pionowe 
go wykonad obröt woköJ wia 
snej osio dowolny kql (najez^ 
s< lej mi^dzy90a 180 ) i; 
gnqi drqzek do siebie, kein zq< 
polp.Mii. 

Oder wa nie 

Zamiast robic wysokie lub 
niskie yoyo, mozna po prostu 
zrezygnowat z do» hodzenia 
do wroga i skrecic w stionr 
przeciwnq. Nastepnq fazq 
walki bed/ie najprawdopo 
dobnie] head to head, 1 zyli 
obaj bedziecie miec röwne 
szanse. Wygra ten, kto „wej 
dzie drugiemu w manewr" 
Nigdy niedecyduj< le sie. na to, 
jesli bandytöw jest dwöch 
(lub wiecej) i nie macie obu 
przed nosem. Skrzydlowy 
ofiary najpewniej leci za 
Wami i w momencie, gib ro 
bicie wielkie poziome S, on 
szerokim lukiem bez utmtv 
predkosci blyskawicznie wej- 
dzie Warn na ogon. Uwaga: 
jesli macie obu przeciwnikou 
przed nosem, najwyzszy czas 
zwiekszyc poziom trudnosci. 



Immelmann 



V 
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jOderwanie II 

Jesli macie na ogonie wro- 
ga, ktöry wali w Was z catej 
dostepnej artylerii, mozecie 
spröbowac uciec w taki spo- 
söb: zrobid serie ciasnych za- 
kr^töw w przeciwnych kierun- 
kach, liczqc na to, ze wrög w 
pewnym momencie nie da 
rady zakr^cic röwnie ciasno 
i wyprzedzi Was. Wchodzicie 
mu wtedy na szöstq lub ucie- 
kacie. 

Oderwanie III 

Podobnie jak wyzej, tylko 
robicie zakrety coraz mniej cia- 
sne, liczqc na to, ze wrög z 
szöstej go- 
dziny pomy- 
sli, iz stosu- 
jecie oder- 
wanie II. W 
pewnym 
momencie 
uzyskacie 
pr^dko^d 
wystarcza- 
jqcq do pöj- 
scia pötpe- 
tlqwgör^, a 
jesli ten z 
tytu podqzy 
za Wami z 
mniejszq pr^dkosciq, 
ciqg juzznacie. 

Skobel 




dalszy 



|ak wiekszoSc - manewröw 
wymagajqcych chwili lotu pio- 
nowego, przydaje sie gtöwnie 
do oglupienia blisko lecqcego 
przeciwnika. Wprowadzacie 
maszyne^ w lot pionowy, pred- 
kosc zmniejszacie do wartoSci 
minimalnej i w chwili jej osiq- 
gni^cia zaciqgacie drqzek 



energicznie do siebie lub od 
siebie. Maszyna przekr^ci sie^ 
niemal w miejscu i zacznie na- 
bierac predkosci, lecqc nosem 
w döt. Nast^pnie wtqczacie do- 
palacze, czekacie na osiqgni^- 
cie predkosci manewrowej i 
odbijacie w bok albo wykonu- 
jecie pötpetle w göre, skqd po- 
winien nadleciec wrög. Ma- 
newr ten dziata na komputero- 
wego przeciwnika w wi^kszo- 
sci symulatoröw. 

Dzwon 

Röwniez wymaga lotu pio- 
nowego, tylko ze zaraz po osiq- 
gni^ciu pionu przepustnice na- 
stawiacie na zero i czekacie 
(mozna wtqczyc hamulec ae- 
rodynamiczny). Samolot stop- 
niowo osiqgnie pr^dkosc zero- 
wq (drqzkiem nalezy delikat- 





nie kontrowac i nie pozwolic 
maszynie przekr^cic sie na ple- 
cy), zacznie opadac, w pew- 
nym momencie sam wahnie 
sie w döt i skieruje nosem do 
ziemi. Wtedy wytqczacie ha- 
mulec, wysuwacie klapy, daje- 
cie gaz na maksimum i wypro- 
wadzacie samolot do lotu po- 
ziomego, gdy tylko 
osiqgnie pr^dkosc 
manewrowq. 

Jesli wrög Was do- 
chodzi (a nie siedzi i 
pruje w Was, z czego 
tylko ma - wtedy 
dzwon jest bez sen- 
su), a macie zbyt 
matq predkosc, aby 
odbic w bok, to szyb- 
ko wykonany dzwon 
(duza utrata predko- 
sci w krötkim czasie) 
pozwaJa ogtupic prze- 
ciwnika na tyle, ze 
zdqzycie uciec. Nie- 
bezpieczehstwo: 
podczas lotu w döt 
jeszcze z nosem unie- 
sionym, mozecie zo- 



baczyc wroga przemykajqce- 
go przed HUD-em. Nie wolno 
za nim isc do göry, bo w tym 
momencie predkosc macie 
zadnq i nagry, nie 
przemyslany ruch 
drqzkiem wprowa- 
dzi maszyne w kor- 
kociqg. Podobnie jak 
w ranwersie, jesli 
leci za Wami as, je- 
stescie martwi. [Kie- 
dys w Granecie 
spröbowatem rato- 
wac sie przed TopGu- 
nem dzwonem i dtu- 
go nie pozytem - 
YenneferJ . Najbezpieczniej, ma- 
jqc wroga za sobq (przy niskiej 
predkosci wtasnej), po prostu 
poderwac maszyne do göry, 
ryzykujqc korkociqg. Gdy uj- 
rzycie, jak przemyka obok 
Was, nie spieszqc sie wykonaj- 
cie koncöwke dzwo- 
nii, odzyskujqc pred- 
kosc wlocie wdöl. 

Wywröt 
szybki 

Taki maty gali- 
matias bardzo trud- 
ny do powtörzenia, 
a do tego jeszcze 
utrudniajqcy celo- 
wanie. Wykonuje 
sie gow taki sposöb: 
wprowadzacie sa- 
molot w korkociqg. 
Po wykonaniu poto- 
wy zwitki wyhamowujecie au- 
torotacje i wykonujecie pöt pe- 
tli. Im lepiej opanujecie wy- 
wröt, tym latwiej uciekniecie 
wrogowi z pozycji strzeleckiej. 

Break turn 

Prosty, ratujqcy zycie ma- 
newr. „Wtasnie wsiadam na 
ogon Messerschmittowi, a tu 



gle w celowniku, wypadnie z 
zakretu, bo gdy zechce wyko- 
nac röwnie ciasny - tez mu 
pociemnieje. 




Split „S" 

Znowu pöl beczki i pöt petli. 
Warto wykonywac w sytua- 
cjach, gdy: macie matq pred- 
ki im , a ktos sieje do Was jak do 
tarczy. Robicie to tak: pöt beczki 
w döt, wysuniecie wszystkiego, 
cosi^da (klapy, hamulce) i wy- 
konanie potowy pedi na zdta- 
wionym ciqgu. Strzelec powi- 
nien Was wyprzedzic, a na 
pewno chociaz na chwile prze- 
stac strzelac. 

Kobra 

Robiq jq tylko Rosjanie na 
Su-27. Jednak poniewaz wi^k- 
szosc" sieciowych dogfightöw 
wykonujemy na symulatorze 
wtasnie tego samolotu, po- 
stanowilismy wtqczyc ten 
manewr do poradnika. Jak 
on wyglqda, wie chyba kaz- 
dy, kto interesuje sie lotnic- 
twem: Suchoj w pewnym mo- 
mencie leci tytem do przodu. 
Jak sie^ mozna domyslic, po- 
woduje to duzq utrate pred- 
kosci, z okoto 450 do jakichs 
200. SkutecznoSc jest dose 
kontrowersyjna, jednak jesli 
dobrze wyczujecie moment, 
przeciwnik nawet nie zdqzy 



Kobra" 




nagle stysz^, jak ktos do mnie 
pruje, a woköt petno ogni- 
stych smug". W takiej sytuaeji 
mozecie zrobic wtasnie break 
turn lub Split S (wyjasnienie 
dalej). Break turn polega na 
nagtym potozeniu samolotu 
na skrzydto i zaciqgnieciu 
drqzka na maks, az pocie- 
mnieje w oczach. Jesli ten, co 
leci z tytu, chee Was miec ciq- 



zareagowac i minie Was na 
petnej pr^dkosci. Co prawda, 
dalej ma przewage, ale przy- 
najmniej juz nie strzela. 

Nozyczki 

Mato kto wie, jak wykonac 
ten kontrowersyjny manewr. 
Nasza propozycja wyglqda tak 
(znalezlismy dwa warianty) : 
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1. Gdy atakujqcy 
widzi, ze nie 
zdqzy wyhamo- 
wac, robi ciasny 
zakret o 90° w 
lewo i za chwile 
to samo w pra- 
wo, wracajqcna 
szöstq godzine 
atakowanego, 
ale juz z mniej- 
szqp red kose iq. 

2. Atakowany wykonuje o- 
• lerwanie I. Atakujqcy za- 
miastiseza nimzakrecaw 
strone przeciwnq, wraca- 
jqc w momencie, gdy wrög 
röwniez wraca (taka seria 
head to head kilka razy z 
rzedu, az komu.s sie znu- 

Rozd/inl szösty 

Kilka sztuczek zwiekszajq- 
cych liczbe trupich czaszek 
namalowanych na Waszej 
maszynie, czyli jak ustrzelic 
wroga, zeby sie nie zoriento- 
wal 

Dzieki zaskoczeniu bqdz 
umiejetnemu stosowaniu opi- 
sanych manewröw, dostuliscie 
sie na godzine szöstq wroga. 
I dalej? Najpierw wytluma- 
czymy kilka pojec, ktörymi be- 
dziemy sie poslugiwm 

K.'A (Track Crossing Angle) 
to kqt miedzy kierunkiem osi 
podhiznej przeciwnika i unalo- 
gicznq liniq dla Waszej maszy- 
ny. |esli teil kcit rna wurtosi 0. 
siedzicie wrogowi dokladnie 
na ogonie i nie musicie zaklu- 
da< poprawki przy celowciniu. 
JesMi wynosi np. 90°, to znaczy, 
ze cel leci prostopadle do Was, 
kqtowurtu.su 180° informuje, 
ze powinniscie sie spodziewac 
sytuaeji head to head. Kqt ten 
przedstawiony jest graticzne 
na okregu obecnym podezas 
naprowadzania rakiet (taki 
maty ptaszek) . 

Kolejnym pojeeiem pomoc- 
nym w ttumaczeniu zasad wal- 
ki jest AOT. To kqt miedzy liniq 
podtuznq samolotu nieprzyja- 
ciela a liniq Iqczqcq jego samo- 
lot z Waszq kabinq. Jesli wyno- 
si 0°, przeciwnik jest odwröco- 
ny do Was tylem, jesli 90° - 
ustawiony jest bokiem. 

Aby ostrzai mial jak naj- 
wi^kszq szanse^ powodzenia, 
nalezy doprowadzic do zmniej- 
szenia obu kqtöw (TCA i AOT) 
- w przypadku ostrzalu z dziat- 
ka polegacie na swojej ocenie 
wzrokowej. Kiedyoba wynoszq 



Nozyczki pojedyneze 




0°, przeciwnik jest idealnie w 
celowniku i poprawka do strze- 
lari z dziatka wynosi 0, a rakie- 
ta ma na jwi^kszqszanse tmlie 
nia. Podezas pogoni za prze- 
eiwnikiem nalezy dokladnie 
powtarzac jego manewry, a 
najlepiej wykonywac je cia- 
sniej. Dzieki temu szybko zbli- 
zycie sie do wroga i bedziecie 
mogli oddac decydujqcy strzat. 
Wazne jest przewidywanie za- 
miaru przeciwnika. jesli wie- 
cie, co on zamierza, wiecie, jak 
temu przeciwdzialac. Trzeba 
tez uwazac na predkosc zbliza- 
niii (mniejsza predkosc to cia- 
sniejszy zakret), bo jesli bedzie 
odpowiednio duza, wlecicie 
przeciwnikowi prosto w celow- 
nik. 

Celownik dzialka ma ksztalt 
iiki(()ii z podzialkq w stylu ze- 
gara. W pewnym momencie, 
gdy dochodzicie do wroga, na 
celowniku pojawia sie. grubsza 
linia i zaezyna sie zmniejszac - 
jest to wskaznik odleglo^ci od 
celu. Najlepiej utrzymywac 
takq, uby widziec kawaiek tej 
linii (jesli spadnie do zera i li- 
nia zniknie, jestescie za blisko, 
jesli zniknie po objeeiu calego 
okregu - jestescie za daleko na 
efektywny strzal) . Caly cymes 
ustrzelenia przeciwnika pole- 
ga na umieszczeniu srodka 
tego krqzka na samolocie wro- 
ga - wtedy naciskacie spust, 
krzyczqc: IHAHAHAHAHAÜ! 

Aby uzywac dzialka, musi- 
cie osiqgnqc odpowiedniq 
predkosc animaeji (tutaj kta- 
niajq sie wymagania sprzeto- 
we). Przy skaczqcej animaeji 
wybijcie sobie z glowy precy- 
zyjne celowanie! Strzelanie z 
dzialek to podstawa w grze 
multiplayer i ostatnia deska 
ratunku w grze z komputerem. 
Pamietajcie, ze trening w strze- 
laniu z dzialek poprawia pano- 
wanie nad maszynq. Przede 
wszystkim, musicie przewidy- 
wac, gdzie wrög bedzie za 
chwile i tarn celowac - pociski 
lecq ulamek sekundy i zanim 
dotrq do wroga, ten w tym cza- 
sie zdqzy sie^ juz przemiescic. 



To wyprzedzenie (ustawie- 
nie celownika przed maszynq 
przeciwnika) nazywane jest 
poprawkq. We wszystkich no- 
woczesnych maszynach bojo- 
wych poprawki na biezqco 
obliczajq komputery. Nalezy 
tylko naniesc kölko takiego no- 
woczesnego celownika na ma- 
szynq przeciwnika. Lecz tu kry- 
je si^ haezyk - komputer po- 
kladowy zaktada, ze przeciw- 
nik nie bedzie zmienial kursu. 
Tak wiec jezeli wrög wykonuje 
dynamiczne manewry obron- 
ne, a Wy pröbujecie wodzic za 
nim celownikiem z odmierza- 
nq automatycznie poprawkq, 
to zwykJe nie nie wsköracie. 
Musicie szybko przeanalizo- 
waC, jakie dran wykonuje uni- 
ki i poslac troche pestek tarn, 
gdzie za chwile wykona skret. 

Jezeli sobie zupelnie nie ra- 
dzicie lub animaeja za bardzo 
skaeze, mozecie uzyc metody 
Gunmana - „Sciana Ognia". 
Jezeli wrög jest w skr^cie, to 
ustawiacie celownik przed nim 
na trasie jego manewru i naci- 
skacie spust. Przed facetem po- 
jawi sie^ fontanna otowiu i, je- 
zeli w niq wleci, zrobi sie z nie- 
go durszlak. Zaleta tej metody 
jest oczywista - nie ma potrze- 
by ciqglego wodzenia celowni- 
kiem za gosciem i, jeSli sie uzy- 
wa starego samolotu, odmie- 
rzania poprawki. Odpada tak- 
ze manewrowanie maszynq. 
Wady - duza „amuniejozer- 
nosc" oruz mozliwosc omini^- 
cia „^ciany Ognia" unikiem. 

Glöwna zasada przy uzywa- 
niu dzialek w dogfigheie jest 
taka: zestrzelic wroga szybko. 
Zwlekanie powoduje marno- 
wanie amunieji i daje wrogowi 
wiekszq szans? na ueieezk?. 
Pamietajcie takze, ze zajeci 
dfugq pogoniq za przeciwni- 
kiem, mozecie niezle oberwac 
od skrzydlowego swojej (nie- 
doszlej) ofiary. 

Jak dogonic imperialist^, 
czyli zasada ciecia po eieeiwie 

Bardzo przydatna umiejet- 
nosc, zwlaszcza jesli bandytöw 
jest wi^cej niz jeden i ten drugi 
ma zamiar dobrac sie do Was, 
gdy tylko wejdziecie na ogon 
pierwszemu. Zwykle troche. 
czasu zabiera skrzydtowemu 
wejscie Warn na ogon, wi^c im 
szybciej zestrzelicie pierwszego 
przeciwnika, tym mniejsza 
szansa, ze jego wingman zdqzy 
Was namierzyc. A wiec zalöz- 
my, ze macie przed sobq na- 



mierzany samolot. Pierwsze 
pytanie: w jakim kierunku 
leci? Drugie pytanie: jakq ma 
predkosc? Trzecie: jakq pred- 
kosc Wy macie? Sq to kluezowe 
informaeje, pozwalajqce szyb- 
ko okreslic taktyke dochodze- 
nia do wroga. Sytuacje w upro- 
szczeniu mogq byc dwi, 
ktadamy, ze dochodzicie wro- 
ga ztylnej pölkuli): 

1. Jego predkosc jesl troch§ 
wyzsza od Waszej. Aby zbli- 
zyc si? na odleglosc efek- 
tywnego strzalu, powinni- 
scie zatem poruszac si^ po 
krötszej drodze. Ustawcie 
Srodek HUD-a (w teorii: 
obraz wektora predkosu, 
ale niewiele gier go poka- 
zuje na HUD-zie) PRZED 
jego nosem! W ten sposöb 
lecicie mniej wi^cej w tym 
samym kierunku, co on, 
ale po krötszym luku. ( aty 
czas obserwujcie jego 1 1 1 . c I 
koiC (swojq takze I) oraz 
kierunek jego lotu, zmie 
niajqc stosownie swöj tor 
lotu. Czasem wrög porusza 
sie petlami, wtedy wystar- 
czy ustawic si^ nosem w 
sam srodek okregu, po 
ktörym lata. W odpowie 
dniej odleglosci wiqczcle 
klapy i kierujcie sie nosem 
prosto na niego. przepust 
nicqregulujqcewentualne 
niedostatki ciqgu. Ze- 
lenie gwarantowane. 

2. Lecicie szybciej od niego 
W takim wypadku, zanim 
zdqzycie wystrzelu odpo 
wiedniq liczbe pocisköw, 
juz przelatujecie kein nie 
go. Po wejsciu w efektywny 
zasieg dzialka, skierujcie 
nos ZA niego, dzieki i zemu 
utrzymacie stalq odleglo^i 
i wolniej bedziecie go do 
chodzic. Jednoczesnie sta 
rajcie sie zröwnac pre<lkc 
sei (do dyspozycji przepu 
stnica, klapy, hamulee - 
byle nie wszystko na raz! ) . 
a w chwili ich zröwnania 
(w praktyce lepiej poru- 
szad sie troche szybciej) nos 
na niego itrachü! 

Ko/d/uil siödmy 

Jak uprzykrzac zycie haremo- 
wi Saddama (zawsze uwaza- 
lismy, ze te rozkazy sq bez 
sensu - o ile przyjemniej by 
bylo uwolnic harem i POCIE- 
SZYC!), czyli slow kilka o ni-l 
szczeniu sil naziemnych prze- 
ciwnika 
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ll'odej ide do celu 

( )in>w iqzujq te same zasa- 
. unikaniu radaröw. 
i rzeba lata( nisko /. wyt< 
nym radarem i szerokim lu- 
klem omija« obrony pr; 
lotniczq. Stosowanie tych za- 
sad zapewni dyskretne podej- 
m ic do « flu i na Wasze biedne 
glowy nie zwali siej ala groma 

(lll ])!/('( I\\ IllkdU 

|dk zrüszczyi cel w nowocze- 

snym sumolocie 

Silnie bronione punktowe 
( ele najlepiej atakowai bom- 
Ikiuu kierowanymi. Sq pi 
zyjnie naprowadzane nucelza 
pomocq kamer telewizyjnych 
luii lasera. Nalot wykonywony 
|es1 na wysokoäd pozwalajqcej 
iiiiikruu uszkodzeri od wybu- 
chu wiasnych bomb. Czasem 
poprawke, na 
obrone, prze« lwlotni< z% a jeili 
teren nie pozwala pozostai w 
ukryciu odpowiednio dlugo, 
lepie] ift ici poza skute« znym 
|iem karabinqvN Precy- 
zyjnie wyznaczarhj cel. i 
„buml". 

Podobnie jest u przypadku 
atakowania rakietami kiero 
wanj ini. I rzeba zaznai zyi i el, 
a po zblizeniu sie im odlegtoä 
skutecznego strzatu, odpali« 
takieca« ko za 60 tys. DSD i juz. 
Pod« zas ataku na i ele o tnnle| 
szym znaczeniu (albo, gdy lep 
ibawki skon< zj K slej UZ) 
wo sie. „ghipich bomb". Na 
HUD-zie jesl znacznik pokazu- 
iui \ u\lu zony w ( zasie rze< zy 
wistym punkt upadku bomby. 
Ai)\ atak byl najskute« zniejszy, 
samolol niusi lecie« z du/u 
|)M;(lk(is( in i lekkoopada« (wy 
sokust |uk w przypadku bomb 
kierowany« in Najlepiej skie- 
rowac mc dokladnie na cel. 
Bomby trzeba zrzucac*, gdy 
zna< znik i elu pokryje sie. z ce- 
lownikiem. Metoda odzna« za 
sie. duzq < elno£< Iq. Aby je 
zwiekszyc prawdopodobieri- 
stwo zniszczenia celu, trzeba 
zrzucic pocisk przed, dokla- 
dnie wcel i zu nim. Sukces mu- 
rowany. 

Trzeci rodzaj to atak rakie- 
tami niekierowanymi i dzial- 
kiem. Dokonuje sie, go z lotu 
>, uzywajqc celowni- 
ku pokazujqcego wyliczony 
punkt uderzenia rakiety lub 
pO< isku wpowierzchni^ziemi. 
W celu zwiekszenia skuteczno- 
sci rakiety odpala sie seriumi 

po dwie, cztery, a nuwet szesc. 



Jak zniszczyc cel naziemny 
z samolotu nienowoczesnego 

Sprawa z atakowaniem ce- 

löw naziemnych komplikuje 
sie. nieco w przypadku samo- 
lotu wyposazonego wyiqcz- 
nie w celownik pokuzujqcy, 
gdzie wycelowane sq dzialka. 
Trudno podac stuprocentowq 
recepte na sukces. Dzialko 
nujezesciej wycelowane jest 
dokladnie w cel, jest tylko 
jedno „ale" - wszystko zalezy 
od symulatora. Ogölna zasa- 
da: do ataku trzeba podejsc 
lotem koszqcym z mozliwie 
duzq pr^dkosciq. Utrudni to 
celowanie nie tylko Warn, ale 
i obronie naziemnej. 

Rakiety niekierowane tez 
najczesciej latajq tarn, gdzie 
chcq. Nulezy wiec odpalac je 
z minimalnej bezpiecznej od- 
legtoäci, wykorzystujqc nie- 
smiertelny krzyz celownika. 

Teraz ciekawsza kwestia, 
czyli zrzucanie bomb. Mozna 
to robic na kilka sposoböw. 
Na przyklad z lotu nurkowe- 
go: nadlatujecie nad cel, 
zmniejszacieciqg i nurkujecie 
prosto na niego. Punkt celo- 
wania znajduje sie troche^ po- 
nizej celownika dzialek. Po 
kilkunastu pröbach mozna 
dojsc do bardzo duzej wpra- 
wy. Druga mozliwosc to nad- 
leciec nad cel na minimalnej 
wysokosci w locie poziomym. 
Ladunek zwalniacie, kiedy 
uczyna niknqc poci ma- 
skq. Uwaga: zaraz po zrzucie 
nalezy nabrac wysokosci, aby 
uniknqc odlamköw wlasnej 
broni. Mozna jeszcze bom- 
bardowac z duzego pulapu, 
ale to domena bombowcöw 
wyposazonych w stosowne 
celowniki, wiec nie ma sie 
nad czym rozwodzic. 

Istnieje jeszcze jeden spo- 
söb atakowania dzialkiem 
lub bombami, rzadziej wyko- 
rzystywany, ale polecamy po- 
trenowacgo. Lecicie poziomo 
na wysokosci 3000 m. Gdy cel 
znika pod maskq, wiqczacie 
klapy, hamulec, liczycie do 
trzech i kierujecie si$ nosem 
wdöl. Powinniscieznalezcsie^ 
w idealnej sytuacji, dziobem 
prosto w cel. Mozna stosowac 
po zniszczeniu obrony prze- 
ciwlotniczej. 

Rozdzial ösmy 

W NOGI, DZIADEK, W NOGI !, 
czyli jak unikac obrony hare- 
mu, doprowadzic tam skrzy- 



dtowego i inne porady dokto- 
ra wenerologa 

O unikaniu SAM-öw 

Jak juz si^ dowiedzieliscie, 
najlepszym sposobem na uni- 
kanie rakiet jest niedopuszcze- 
nie do ich odpalenia. Pierwszq 
i naczelnq zasadq jest nie wla- 
tywac w zasi^g wrazych wy- 
rzutni. Niestety, zycie jest bru- 
talne i „non player character" 
ustawia swoje zestawy prze- 
ciwlotnicze akurat tam, gdzie 
macie polecied Pierwszym 
srodkiem zaradczym jest uni- 
kanie wykrycia, a mozna toy^ 
osiqgnqc nastepujqcymi ^p*o- 
sobami: 

ECM - zaktöcanie aktyw- 
ne, najczesciej o niewielkiej 
skutecznosci. Uruchamiad, 
kiedy juz namierzyli Wasz sa- 
molot. 

Ograniczanie emisji fal 
radarowych z samolotu - 
wylqczacie radar (ECM tez). 
Po co informowac wszystkich 
woköl o Waszej obecnosci? 
Pewnie i tak Was wykryjq, ale 
przynajmniej zdqzycie sie po- 
modlic. Rozwiqzanie to ma 
jednq wad$: nie widzicie, co 
dzieje sie w przestrzeni po- 
wietrznej przed Wami i ktos 
moze Was poczestowac nieo- 
czekiwanym atakiem. 

Latanie bardzo nisko - Bry- 
tyjczycy podczas Pustynnej Bu- 
rzy latali na wysokosci okoto 
10 m. Zolnierze Saddama do- 
wiadywali siej o ataku dopiero, 
gdy spadaly pierwsze pociski. 
Czesc systemöw plot ma cos ta- 
kiego jak minimalna wysokoSC 
przechwycenia i latanie nisko 
powaznie zwieksza szans^ do- 
wiezienia ekspresowej przesyl- 
ki do celu. Rozwiqzanie to ma 
jednak pewnq wade; klasycz- 
ne dzialka plot kalibru od 20 
do 30mm nie majq minimal- 
nej wysokosci przechwycenia, 
a z tak malej odleglosci sq bar- 
dzo skuteczne. 

Zabawa w chowanego - 
fale radarowe nie przenikajq 
przez rözne görki i skalki. Do- 
skonalym pomystem jest tak 
dobraC" przed misjqtras^, aby 
przebiegala dnem röznych 
wqwozöw i kanionöw. Ta me- 
toda, w polqczeniu z niskim 
lotem i ograniczeniem emisji 
radarowej, pozwala ukryc sie^ 
przed stanowiskami SAM-öw, 
a cz^sto takze przed wrazymi 
samolotami. Oczywiscie, le- 
piej nie planowac trasy nad 
stanowiskami dzialek plot. 



lesMi juz koniecznie trzeba 
przeleciec przez skuteczne 
pole ostrzalu wyrzutni, najle- 
piej potraktowaC jq jakqs ra- 
kietq antyradarowq, np. 
AGM-88 HARM. To przemysl- 
ne urzqdzonko leci w kierun- 
ku sygnatöw nadawanych 
przez stacje radiolokacyjnq i, 
jesli obsluga nie wylqczy na 
czas sprz^tu, ktos" bedzie mu- 
siat napisac kilka listöw do 
rodzin bohatersko polegtych 
radarowcöw. Metoda jest 
taka: jak najdluzej pozostac 
w ukryciu (za görkq), poka- 
zac sie na chwilke^ postac 
prezent i jeszcze szybciej znik- 
nqc. Oczywiscie moze sie^ tak 
zlozyc, ze radar stoi na naj- 
wyzszym wzgörzu w okolicy, 
nie ma sie^ gdzie schowad, a 
Wasza rakieta przeciwrada- 
rowa ma mniejszy zasi^g niz 
SAM-y. Wtedy jedynym lekar- 
stwem jest wspöipraca pary 
samolotöw. 

Skrzydlowy 

Od zarania dziejöw lotnic- 
twa podstawowq jednostkq 
operacyjnq byla para samo- 
lotöw (w niektörych sytua- 
Cjach zmieniala sie w tröjk^) . 
W tym najmniejszym ugru- 
powaniu byl podzial na pro- 
wadzqcego i skrzydlowego 
(„prowadzonego" lub z an- 
gielska - wingmana). Prowa- 
dzqcy mial za zadanie wyko- 
nad cel misji (zniszczyc" cel 
naziemny, zaatakowac bom- 
bowce, zniszczyc mysliwce), a 
skrzydlowy - pilnowac pro- 
wadzqcego. Oczywiscie jego 
rola nie polegata tylko na 
sztywnym locie za prowadzq- 
cym, w zaleznosci od sytuacji 
para mogla sie^ rozdzielic lub 
zamienic rolami. 

W tej chwili na swiecie 
obowiqzujqdwie formacje, w 
ktörych lata para: zachodnie 
- prowadzony leci okoto kilo- 
metra za prowadzqcym, tro- 
ch^ z boku i wyzej, oraz 
wschodnie, stosowane w kra- 
jach zwiqzanych kiedys brat- 
nim sojuszem z ZSRR - skrzy- 
dlowy leci bardzo blisko, tro- 
che z tytu i z boku prowadzq- 
cego. 

Oto kilka przykladöw 
wspötdzialania pary samolo- 
töw. 

Oslona 

Standardowa, znana wszy- 
stkim sytuacja. Dowödca ata- 
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kuje przeciwnika, a prowa- 
dzony oslania go. Trudno tu 
stworzyc precyzyjny plan po- 
stepowania. Najczesciej, kie- 
dy spotykajq sie ugrupowa- 
nia o röwnej liczebnosci, for- 
macja jest utrzymywana do 
czasu rozdzielenia pury prze- 
ciwniköw. Wtedy najlepszy 
sposöb na zapewnienie bez- 
pieczeristwa dowödcy to li- 
kwidcu ja samolotu, ktöry nie 
jest przez niego atakowany. 
Jesu dojdzie juz do tego, ze je- 
den samolol z pary zostanie 
zaatakowany, obaj pilot I po 
winnl tuk zgral swoje dzfata- 
niu, nbv aktualnie nie atako- 



wana jest przez zespoty sa- 
molotöw. Docierajq do celu 
röznymi trasami i o okreslo- 
nej godzinie wszystkie jedno- 
czesnie atakujq z röznych 
kierunköw. Dzieki temu na 
kazdy samolot przypada 
mniej strzelajqcych dziat i 
wyrzutni. Dodatkowym plu- 
sem jest to, ze cze^C stano- 
wisk wcale nie otwiera 
ognia, bo przeciwnik jest 
zdezorientowany. Podczas 
takiego ataku zawsze gdzies 
w poblizu znajduje sie grupa 
mysliwcöw majqcych przyjSc* 
z pomocq w razie ataku sa- 
molotöw przeciwnika. 



Lekcja historii 

Przedstawiamy dwie taktyki zastosowane kiedys w prawdziwei walce - na 
dowöd. ze do doskonalenia umiejetnoso wirhialnego latania przydaje sie. nie 
tylko granie, ale takze grzebanie w zrodiach' 

Uderzenie w kociol 

Miejsce: 60 km na potnoc od Tobruku 

Czas: 4.01.1989, godziny przedpoludniowe 

Kto: Para F-14 z lotniskowca USS Kennedy plus para libijskich MiG-23 

Wynik: dwa zmszczone MiG-23 

Taktyka daje wstepna. przewage w walce manewrowej. W sytuacji, gdy wy 
kryty przeciwnik leoi na kursie spolkaniowym, mozna na wstepie odpalic sal- 
iet z maksymalnej odleglosci Najprawdopodobniej nie Irafia. w cel, ale 
wykonywai uniki, co powinno pomöc w wypracowaniu pozycji wyj- 
sciowej do decyduiacego ataku. Dodatkowa zalela. tej metody jest efekt psy 
chologic/ny. Ton, do kogo odpalono rakiete, nie czuje sie najlepiej. Taktyka 
dobra nröwno w walkach grupowyi h jat i jodon na jednego Sprawdza sitj 
w w.iii !• / /ywym pr/eoiwnikiem, 

Atak na görce 

Miejsce: Yen Bai (Wietnam) 

Czas: 20.05.1967 

Kto: F-4C Phantom II kontra wietnamski MiG-21 

Wynlk: znlezozony Mi< I 

Jaka jest najlepsza pozycja wyjsciowa do ataku na przeciwnika? Na jego 
szöstej, troche ponizej. Czemu? To dobra pozycja strzelecka, na dodatek poza 
polem obserwacji celu. Jak widac, niezlym sposobem na ro/egranie walki 
moze byc zaiecie takir-| pozycji, a nastopnie atak na görce (na wznoszemu). 
Wymaga to sporej praktyki - trzeba sie znalezc tarn, gdzie trzeba wtedy, gdy 
trzeba z odpowiednia. predkoscia. Samolot, ktöry bedzie mögt wykonac taki 
atak, musi miec bardzo mocny silnik. 



wuny mogl zniszczyc zagroze- 
nie. Teoria wyglqda prosto, 
ale w rzeczywistosci sprawa 
najczesciej sie komplikuje. 
Rzadko sie^ zdarza, ze jeden 
samolot nie jest zagrozony. 

Atak grupowy na cele na- 
ziemne 

Uwiericzeniem takiej misji 
lotniczej jest likwidacja jakie- 
gos waznego obiektu wroga. 
Niestety, przeciwnik nie jest 
durniem i tego typu obiekty 
sq silnie bronione zaröwno za 
pomocq broni rakietowej, jak 
i lufowej. Pojedynczy samo- 
lot, pröbujqcy spenetrowac 
strefe obrony, praktycznie nie 
ma szans przezycia. Dlatego 
wi^kszoSc nalotöw wykony- 



Jest jeszcze jedna forma 
ataku naziemnego pary sa- 
molotöw. Wykorzystuje sie^ jq 
najczesciej podczas ataku na 
stacje radarowe. Takie zespo- 
ty nazywa sie... 

Wild Weasel (Dzikie Lasice) 

Standardowe ugrupowa- 
nie Lasic sklada sie^ z nafasze- 
rowanego elektronikq F-4 
oraz mniejszego, zwrotniej- 
szego F-16. Samoloty lecq do 
celu na minimalnej wysoko- 
sci, aby uniknqc wykrycia 
przez obrony nieprzyjaciela. 

Przed osiqgnieciem strefy 
ataku ugrupowanie rozdziela 
sie. Jeden samolot wlatuje w 
strefe zasiegu stacji radaro- 
wej, symulujqc atak i absor- 



bujqc uwage^ obsfugi. W tym 
czasie F-4, pozostajqc w ukry- 
ciu, zbliza sie^ do radaru. Gdy 
dotrze na odleglosc skutecz- 
nego razenia pasywnych ra- 
kiet antyradarowych, na 
chwile wyskakuje zza oslony 
terenowej, odpala przesylke^ i 
momentalnie przykleja sie do 
powierzchni ziemi, uciekajqc 
z zasiegu obrony przeciwni- 
ka. Obstuga radaru, zaabsor- 
bowana sledzeniem symulu 
jqcego atak F-16, najprawdo- 
podobniej nie zarejestruje le- 
cqcej w jej kierunku rakiety. 

Rosjanie obserwujq« y dzia- 
lania Lasic podczas wojny w 
Wietnamie (zespöf skladal 
sie wtedy z dwöch F-4) uzna- 
li, ze to dobrze platni naje- 
mnicy lub cpuny latajqce pod 
wplywem narkotyköw. Ta 
opinia chyba najlepiej s*wiad- 
czy o skali trudnosci zudun 
stuwianych przed l asl< ami, 

Dwie taktyki prowadzenia 
walki manewrowej 

Nujprosciej wyttumaczyc 
to im przj kiadzie sumolotöw 
Mii, 15 i Sabre. M1G-15 mial 
im ii niejszy silnik i lepiej ma- 
newrowal w ptaszczyznie pio- 
nowej, natomiasl Sabre i ia 
sniej zakr^caL jak widad, 
mocne strony obu ro/nily sie 
diametralnie. Z tego wlasnie 
powodu [( h pilo< i starall sie 
Miii/nc ii iuki\k(.' walki odpo 
wiadajqcq parametrom swo- 
jego samolotu. 

Koreanczycy chcieli roze- 
graC walk^ w serii petli, prze- 
wrotöw, pik i swiec. Mieli 
nadzieje doprowadzic do sy- 
tuacji, w ktörej bedqpikowac 
na walczqcego / saaiolotetjn 
przeciwnika: wymarzona sy 
tuacja strzelecka i prawie 
pewne zestrzelenie. Swiado- 
mi byli, ze walka kotowa z 
F-86 moze przyniesc jedynie' 
porazk^. Amerykanie od- 
wrotnie, chcieli narzucic wal- 
k^ w poziomie i wykorzystac 
wi^kszq zwrotnosc, aby wejsc 
do wnetrza opisywanego 
przez przeciwnika zakr^tu i 
oddaC" decydujqcy strzat. 

Jak Widac, dobxanie odpo- 
wiedniego samolotu do wla- 
snego stylu latania moze byc 
skomplikowane. Piloci spe- 
cjalizujqcy si^ w walce w pio- 
nie powinni do perfekcji opa- 
nowac petle^ ranwers, skobel 
i obie wersje yoyo. Milosnicy 
walki kolowej muszq nauczyc 
si§ przede wszystkim cia- 



snych zakr^töw wykonywa- 
nych bez zbytnich strat wyso- 
kosci i pr^dkosci (ktörej naj- 
czesciej brakuje) oraz dobre- 
go przewidywania zamiaröw 
przeciwnika, gdyz to oni w 
konfrontacji z maszynami 
walczqcymi w pionie sq stro- 
nq broniqcq sie. Dobrze tez 
pocwiczyc manewry w pio- 
nie, zawsze sie przydadzq w 
walce z röwnie zwrotnymi 
maszynami. 



Dotarlismy wreszcie do 
korica (czylidohareniu, aco 
kazdy lotnik to zalotnik) . Czas 
najwyzszy zasiqsc" za steraml 
wirtualnych samolotöw i po- 
trenowa« to wszystko. c;zeka- 
my na Wasze odzewy, moze 
ktos ma swoje ulubione triki 
izy inne zwody, ktorych nie 
opisallSmy. Czekamy lel na 
Was w ( iiiinci ie, adres e mail 
znacie (lepiej przypomnimy - 
topgun@gambler.com.pl po 
takim praniu mözgu mieli^< ie 
prawo zapomnieC). 

Nie uzurpujemy sobie pra 
wn do by< Ia „alfq I omegq", 
niektöre opisy powstaiy \\ 
wyniku kompromisu, |ako 
potqczenie röznych opinli 
i koncepcji wykonania. |eill 
problem byl kontrowersyjny, 
staralisiiu' si§ pokaza« w 
kie wersje, n<i ktöre sie na- 
ikiH'lisniy. I'nmietajcie tuk/c 

ze symulator symulatorowl 
merowny, ale wszystko, co 
napisaliimy, zostalo |n/cir- 
stowane na Su-27 Flanker, po- 
niewaz w tej grze model lotu 
jest bliski rzeczywistemu. 

Gunman & TopGun 
& Yennefer 



PS Ekipa symulotnieza 
Gamblera pragnie gorqco 
podziekowaC osobom, bez 
ktörych pomoey artykul by 
nie powstat: 

Marcinowi Bulandzie - za 

wylozenie podstaw; 

Rafalowi Miszczakowi - 
za wyjasnienie spornych kwe- 
slii, poprawki merytoryczne, 
nieskoriczonqtolerancje^ cier- 
pliwosc, ogromnq wiedz^ i 
pomocnqdton; 

Betätesterom: Wawrzyn- 
cowi Jakuczunowi, Jackowi 
„JK" Kaminskiemu,- Wojcie- 
chowi WierzejskiemU i Ka- 
milowi Sumarze. 
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„Lecf sohic, panie, moim F-22, 
patrz^ w lewo, patrz^ 
w prawo... Nuda... Nie si^ 
nie dzieje... Kompletny brak 
akeji..." Nie, nie, nie! 
Nie jest to na pewno 
wypowied^ graj^eego 
w TAW! 

Jezeli totales juz w F-22 Air 
Dominance Fighter (opis w nr. 
3/98), ta gra wyda Ci sie znajo- 
tna, Firma DID od dawna 
przebqkiwata, ze przygo- 
towuje patch do ADF, 
uzupetniujqcy ten 
tuntci.stycznysy- 

mulator o dy- 
namieznie roz- 
grywane kam- 
panie. Patcha 
nie ma, za to 
pojawila sie To- 
tal Air War - 
gra z warstwq 
symulacyjnq 
bazujqcq iki 
AD1 i z calkowi- 
cienowq warstwq 
strategicznq. 

Swiat gry w po- ^^r 
röwnuniu z F-22 ADF nie zmie- 
nil sie, czekajqCie tylko inne za- 
dania. TAW jest o wiele trudniej- 
szy, ale zarazem bardziej zajmu- 



przejdzie, oddam mu swoje 
ukochane, oryginalne gru- 
ziriskiekalesony. 

Kampanie 

Najwi^kszq zaletq Total Air 
War sq dynamiczne kampa- 
nie. Jest ich 10, uszeregowa- 





> 



lych pod wzgledem stop- 

nia trudnoSci - teoretycz- 

nie pozwalajq greu w 

i TAWbezkonca. Wtasci- 

wie kazdq mozesz 

przejsc na X sposobow i 

nadal bedziesz wierzyl, ze 

jeszcze pojawi sie cos nowe- 

()n Kampanie sq niepowta- 

rzalne, gdyz komputer za kaz- 

dym razem wydaje inne rozka- 

zy poszczegölnym jednostkom 

- zaröwno nieprzyjacielskim, 

jak i naszym. Az dziw bierze - 



Total Air War 



jqcy. Nadal bedziesz latac wzna- 
nym z ADF kawalku Swiata: Mo- 
rze Czerwone, Sudan, Erytrea, 
Etiopia, Arabia Suudyjska, lecz 
tym razem stoczy» regularna 
wojne, dzieri i noc, bez przerwy. 
Celowo nie poswiecam w opisie 
zbyt duzo niiejsca Snodelowi 
lotu i realizmowi, gdyzto wszyst- 
ko zostato juz opisane przy oka- 
zji F-22 ADF. 

Chcesz weielic si^ w postac 
uezestnika operaeji Pustynna 
Burza? A wiec dalej, do dziela! 

Nowe mozliwosci 

|uz na poczqtku mita niespo- 
dzianka. Do gry mozesz wstawic 
swoje zdjeeie i logo wtasnego 
dywizjonu. Male, a cieszy! Z 



menu glöwnego, na möj gust 
lepszego od tego z ADF, mozesz 
przejsc do misji treningowych 
(polecam zöttodziobom) , ekra- 
nu tworzenia wtasnych walk 
oraz ekranu wyboru kampanii. 
W grze zrezygnowano z do- 
stepnego w ADF trybu „quick 
combat" (i bardzo dobrze) . Nad 
misjami treningowymi nie bede^ 
sie^ rozwodzit, wspomne^ tylko, ze 
sq prawie takie same jak w ADF, 
z jednym wyjqtkiem - nie ma juz 
misji szkolqcych we wspöldzia- 
laniu ze skrzydlowym, zamiast 
tego mozna potrenowac umie- 
jeTnosc walki na krötkim dystan- 
sie z uzyciem dziatek. Tu mala 
dygresja: misja Ty kontra 2 F-22 
jest przeznaczona chyba tylko 
dla masochistöw. jak ktos jq 



autorzy gry wymyslili 10 röz- 
nych, hipotetycznych konllik- 
töw rozgrywajqcych sie z 
udzialem Stanöw Zjednoczo- 
nych i innych mocarstw, np. 
Chin czy Rosji, na tak malym 
skrawku globu (rejon Morza 
Czerwonego). 

Na poczqtku nie masz do- 
st^pu do wszystkich kampa- 
nii, gdyz rozpocz^cie kazdej 
wymaga posiadania odpo- 
wiedniej liczby punktöw do- 
swiadezenia. Punkty te (obra- 
zowane przez wizerunki sa- 
molociköw) to bardzo wazna 
rzecz w Total Air War - na po- 
czqtku masz jeden, mozesz 
zdobyc 5. Od Twojego do- 
swiadezenia zalezy nie tylko 
dostep do danej kampanii, ale 



tez stopien skomplikowania 
przydzielanych Ci misji. 

Warto dodac. ze punkty 
punktom nie sq röwne. Otöz 
gra odrözrrfa liczbe samoloci- 
kow, ktöre masz w danej kam- 
panii, od ogölnej liczby Two- 
ii h samoloi iköw. I tak kazdq 
kum panie zaezynasz z jednym 
punktern doSwiadczenia, mu- 
siszwiecod razu przysiusc Kit 
döw, aby zdobyc chociuz trzy. 
Wtedy bedziesz mögl odbyc 
pierwsze, najprostsze misje 
bombowe. 

W TAW ogromne znaezenie 
ma uplyw czasu. Zawsze masz 
wyznaczony limit czasu na re- 
alizacj? pewnych, ogölnych 
celöw. Zwykle rozkazy brzmiq 
tak: „zniszczyc 15% wrogiej 
sieci Iqcznosci i radiolokacyj- 
nej", „zniszczyc 2.5% obiektöw 
o znaczeniu politycznym", 
zniszczyc: 60% obiektöw nale- 
zqcych do wojsk Iqdowych... 
Czas na wykonanie zadania 
34 godziny". Jesli do konca 
wyznaczonego limitu czasu 
nie wykonasz ani jednego za- 
dania, kampaniazakoriezysie^ 
Twojq porazkq. Tak wi^c mu- 
sisz sie^ bardzo spieszyC. 

Niestety, w TAW nie zawsze 
mozesz latac na takie misje, 
jakie Ci odpowiadajq. Kom- 
puter udost^pnia zestaw i z 
niego wybierasz, dokqd pole- 
cisz. Culym cyrkiem zarzq- 
dzasz z tzw. War Room - w 
czasie rzeczywistym widzisz, 
jak zmienia si£ sytuacja tak- 
tyczna w rejonie dzialari, mo- 
zesz pooglqdac rözne wykresy 
przedstawiajqce skale^ zni- 
szczeri lub przejrzed aktualnq 
liste celöw. 

Od czasu do czasu powi- 
nienes udac sie^ do AWACS-a, 
aby sytuacjq w calej prze- 
strzeni powietrznej pokiero- 
wac ze stanowiska dowodze- 
nia W tych misjach pami^- 
taj, ze kazda sojusznicza ma- 
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T woi sojusznicy to paristwa biednc. mozc siq zdarzyc. 
ze cskortowac Cie beda, np. samoloty MiG-21. 




»•(^■•«•■(•■••MICIMaa 



szyna jest do Twojej dyspozy- 
cji, (i samolotom Z matym za- 
pasem paliwa trzeba wydac 
rozkuz powrotu do bazy. No i 
oczywis. ic, ]csii pilol zapyta, 
gdzie |esl najblizszy tanko- 
wiec, to - zgodnie z nakazaml 
dobrtHjo wyi howania odpo- 
wiedz um (« zyll po prostu go 
wskaz). 

Warto zw rö< H uwage. na 
e |ednq rzei z I A\v ofe 
ruje prawdziwe misje z praw 
dziwym podziatem rol. • 
samolotöw wykonuje atak, 
zajmuje sie, (ic/aktywa- 
■ in obrony plot, a < /</■-■< pelni 
rol^eskorty. Niestety, rwoi SO 
juszni« y to < zasem paristwa 
bardzo biedne, moze su; wi^c 
fwojq eskortq 
b^dq samolot) M1G 21. Pro 
edy nie $mia< . tylko 
uszanowa« i h$t i drugiej stro- 
ny - niech MiG-i sie, wykazq. 
Zawsze mogq zmnie 
vvrogq i« 1 1 « • i o najmniej o |e- 
den samolot, zanim san 
stanq zestrzelone 

Generalnie, misje w iaw 
dzielq sie. na trzy rodzaje: 



l.StaryCAP 

Mozesz sobie poszalec - 
misja fypu Combat Air Patrol 
nazywana \r\\ tez „misjqnad 
waypoini '■". Momy tu do 
czynienia z „wolnq amery- 
kankq" wszystkie chwyty 
dozwolone. Jedyny warunek 
|e) pozytywnego ukoriczeniu, 
to przelot nad trzecim way- 
pointem i to wszystko, i 

. zamiast latad po okoli- 
i j i Mimodzielnie wyszukiwac 
wrogöw, lepiej postuchac 
kontrolera AWACS-a i prze- 
chwycii i ele, ktöre wskaze. 
\!d id ic wspanialq zulöte, ze 
jezeli w pobli/u przelatuje 
nieprzyjacielskl rajd bombo- 
i dane o nim otrzymasz 
w |>icrwszej kolejnosci. 

Przepis no sukces kryi« 1 sie, 
w uzupemianiu amunicji l/lub 
paliwa w rözny< h baza< h lot- 
MH /.\ ( ii rozlokowanyc ii wzdiuz 
linii lotu. Lotniska takle nie sq 
oznaczone bezpo£rednio na 
ekranie radaru, lecz jesli naje- 
kursorem na zötry krzyz 
i pojawi si$ informacju, ze tarn 




znajduje sie przyjacielska ma- 
szyna, masz pewnosc, ze jest 
röwniez pas startowy. Wystar- 
czy podleciec blizej, poprosic 
na pierwszej cz^stotliwosci o 
pozwolenie na lqdowanie i po- 
sadzic maszyn^. Paliwo i 
uzbrojenie zostanq uzupelnio- 
ne do stanu poczqtkowego, 
niestety, uszkodzenia nie bedq 
naprawione! 

Gdy przelecisz nad trzecim 
waypointem i wylqdujesz w 
macierzystej bazie, nie musisz 
konczyc zadania - mozesz da- 
lej patrolowac okolic^. W ten 
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(ezeli jestes w eskorcie, to 
Twoim zadaniem jest zapew- 
nienie ochrony mysliwskiej ca- 
lemu zespolowi atakujqcemu. 
Musisz si£ zajqc wszystkimi 
nieprzyjacielskimi samolotami 
lecqcymi kursem spotkanio- 
wym. jesli, nie daj Boze, leci do 
Ciebie grupa 9 Su-35, to niech 
Ci ziemia lekkq bedzie... 

3. Strike 

Misja, w ktörej osobiScie 
wykonujesz nalot, jest tym, co 
tygrysy lubiq najbardziej. 



J 



sposöb zdobedziesz duzo 
punktöw, a gdy ktos nagle 
„spruje" Ci szacowne cztery li- 
tery, mozesz zakoriczyc misje^ 
w kazdym momencie, nad- 
skajq« Shifl * Q - misja zosta- 
nie zaliczona jako „su< cess". 

2. Eskorta & Dzika Lasica 

W tych misjach trzeba 
miec t röche, szcze^cia. Powo- 
dzenie zalezy w duzej mierze 
od tego, jak dobrze komputer 
bedzie sterowal przyjacielski- 
mi maszynami. Jczeli jestes 
„lasicq", doTwoich zadari na- 
lezy oczyszczenie okolic celu 
oraz drogi przelotu ze stano- 
wisk przeciwlotniczych. Przy- 
dajq sie tutaj pociski HARM 
oraz ewentualnie Maverick, 
lecz jesli chcesz ich uzyc, mu- 
sisz podkrasc si?, lecqc bar- 
dzo nisko, w rejony stanowi- 
ska obrony plot. Wyrzutnia 
SAM ma wi^kszy zasi^g niz 
Twoje Mavericki - wniosek 
wysnuj sam. Jezeli wiesz, ze 
nad celem ani po drodze nie 
iiki stanowisk plot., mozesz w 
ogöle nie zabierac HARM-öw, 
wez wi^cej AMRAAM-öw i po- 
möz eskorcie. 



Nareszciely rzqdzisz, nie mu- 
sisz polegac na glupim kom- 
puterze. W koricu mozesz si^ 
wyzyc i mihi przykopa^ wro- 
qowi. Jednak „strike" to nie 
sinn miöd. Misja, w ktörej 
masz zdewustowac jaki^ cel 
naziemny, to W /«uinym wy- 
padku nie jest szalona jazda 
bez trzymanki. Musisz si^ .<ci- 
sle trzymac planu (przeczytaj 
sobie rozdzial Dyscyplina) ! 

Latamy! 

Pierwsza zasada w TAW: do 
vvulki powietrznej wlqczaj sie 
z pr^dkosciq ok. 300-350 we- 
zlöw. Staraj si^ nie strzelaC ra- 
kietami z odlegloSci röwnej 
ich maksymalnemu zasi^go- 
wi, im mniejsza odleglo^c od- 
palenia, tym wi^ksza szansa 
trafienia. Mqdrze uzywaj try- 
böw EMCON oraz zröznico- 
wania terenu. Lataj NISKO. 
jak nisko jest NISKO? To zale- 
zy tylko od Twoich nerwöw i 
pr^dkosci - im wi^ksza, tym 
trudniej latac na malej wyso- 
kosci. 

Dzi^ki tym wszystkim za-i 
biegom b^dziesz mögt niepo- 
strzezenie zakrasc si? do wa-\ 



GAMBLER 1/99 




Lata') N1SKO. lak nisko jest NISKO? To zalezy tylko od Twoich 
nerwöw i prqdkosci - im wiqksza, tym trudniej latac NISKO. 



tahy Su-27 i poslac je wszyst- 
kie na lono Abrahama... Uu- 
ups. przepraszam, powinno 
chyba byc - Allacha. 

Wrög zwykle lata duzymi 
grupami mysliwcöw, wiec nie 
b^dzie lekko. Starcia 10 na 2 
to normalka. Przerazony? Je- 
zeli masz duzo AMRAAM-öw, 
to mozesz spröbowac atako- 
wac frontalnie, ale jesli tylko 
5-6 pocisköw tego typu, staraj 
sie^ przechytrzyc wroga i szyb- 
ko przyjmij odpowiedniq tak- 
tyk^. jesli wrög jeszcze Ci$ nie 
wykryl, spröbuj wyleciec poza 
stozek radarowy nieprzyja- 
cielskich samolotöw (widocz- 
ny na ekranie zagrozeri) i za- 
atakowac z boku, a najlepiej 
od tylu. To powinno przyniesc 
sukces. Jezeli jednak masz 
mato rakiet, a oni juz Cie^ wy- 
kryli - uciekaj. Zwykle tylko 
2-3 samoloty rzucq sie w po- 
scig. Wprawdzie b^dq szybsze 
od Ciebie, ale podczas uciecz- 
ki odwracaj sie^ co chwile^ i cz$- 
stuj „ogon" rakietami. To po- 
winno spowodowac trwale 
wbicie sie^ przeciwnika w kraj- 
obraz. 

Jezeli wrög zblizy sie^ na od- 
|.()tos( 3 mil i nie jest to MiG- 
-31, przygotuj sie. do walki z 
uzyciem dzialka. Niektörzy 



^V 







zarzucali grze ADF, ze Vulcan 
jest za malo skuteczny. Nie jest 
toprawda, dziatko wADF (i to 
samo w TAW) jest bardzo sku- 
teczne, tylko... Cöz, trzeba 
umiecstrzelac, a trening czyni 
mistrza. Sprawe^ komplikuje 
fakt, ze celownik automatycz- 
nie odmierzajqcy poprawk^ 
jest nie dopracowany. Ja cz$- 
sto celuj^, nie zwazajqc na we^ 
zyk i kötko celownika. 

Poczytaj w instrukcji, co 
mozna, a czego nie mozna w 
röznych trybach EMCON. Na 
przyklad przy El nie mozna 
w ogöle komunikowac sie^ 
przez radio i wystrzeliwac 







czyc dopalacz - wtedy tyl ma- 
szyny zostanie silnie po- 
pchnieTy w göre^ lub w döl. 

Dyscyplina 

Bardzo wazna rzecz w TAW. 
Nie mozesz sie KOWBOJU roz- 
bijac po okolicznych mia- 
stach, bazach wojskowych i 
lotniskach, tylko masz realizo- 
wac cele misji. Dostates rozkaz 



Totalna Wojna Powietrzna 

Total Air War to na pewno nie jest odgrzewane drugie 
danie - to kawal solidnej symulatorowej roboty, w tej 
chwili najbardziej godny polecenia symulator na ryn- 
ku. Niebanalny, trudny i wciagajacy. Niezta grafika, 
sredni dzwiek, ale grywalnosc, podobnie jak w ADF. 
znacznie ponad norm§. TAW to rasowy symul 
uproszczeniami rodem ze strzelanki (jak ADF). Jednak dynamiczne 
kampanie catkowicie zmienity filozofie. gry. Chyba tylko Falcon 4.0 
be-dzie mögt zagrozic obecnej pozycji TAW 



smieci ani Aar. Jesli 
wi^c nie zapomnisz 
przetqczyc EM- 

CON-u na wyzszy 
poziom (co moze 
si£ zdarzyc w ferwo- 
rze walki) i ktos po- 
sle Ci pocisk, przyj- 
miesz go pewnie 
dzielnie „na klate". 









A 



Wektorowany ciag 

Twöj srebrny ptaszek w walce 
manewrowej i przy unikaniu 
rakiet ma t^ przewage nad 
calq resztq, ze jego ciqg jest 
wektorowany w plaszczyznie 
pionowej. Oznacza to, ze dy- 
sze silniköw sq wyposazone w 
ruchome ptyty mogqce od- 
chylic tor lotu gazöw wyloto- 
wych do göry lub do doiu, co 
umozliwia wykonywanie bar- 
dzo ciasnych manewröw. 

Jak to dziata w praktyce? 
Otöz, jezeli nacisniesz klawisz 
tyldy (~), ruch klap sterujq- 
cych ciqgiem zostaje sprz^zo- 
ny z ruchem joya - wychyle- 
nie go spowoduje odchylenie 
strumienia gazöw wylotowych 
dajqcych ciqg oraz nagly spa- 
dek pr^dkoSci, bowiem silniki 
nie pchajq samolotu do przo- 
du, tylko jego tyl do göry lub 
do dotu. Wniosek - nie wolno 
tego stosowac przy pr^dkosci 
ponizej 200 w^zlöw. Podczas 
walki, jezeli Twoja pr^dkosc 
zaczyna spadac ponizej 300, 
natychmiast WYLACZ wekto- 
rowanie. Przy odchylaniu ciq- 
gu radze^ obowiqzkowo wlq- 



rozwalic to i to - wiec to zröb i 
chodudodomu! Podobnie jak 
w zyciu, za skok-w-bok cza- 
sem sieslono placi. 

Jesli wykonasz nie zaplano- 
wany rajd na jakis cel tylko dla- 
tego, ze zostaty Ci jeszcze dwie 
bomby oilu misjenarazaszna 
niepowodzenie. Zawsze moze 
sie^ zdarzyd, ze akurat 20 mil 
przed bazq zabraknie Ci pali- 
wa, oberwiesz rakietq pow.- 
pow. albo poszatkujq Ci^ 
odlamki, bo za nisko przelecia- 
les nad eksplodujqcym budyn- 
kiem... Wiem, ze pokusa jest 
silna, ale jesli juzzdrowy rozsq- 
dek odmöwil Ci postuszeri- 
stwa, zachowaj przynajmniej 
podwöjnq ostroznosc. Kompu- 
ter nie odejmie Ci punktöw za 
nie wykonane zadanie (lub 
wykonane nie do korica) - ale 
odejmie je, gdy rozwalisz ma- 
szyn^. Ta kupa stali jest wiecej 
warta niz Twoja radosc z rozwa- 
lenia nast^pnego samolotu, 
czotgu czy wrogiej latryny. 

Sprz^t i vvymagania 

TAW ma dose niskie wymaga- 
nia sprz^towe. Na przecie> 
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Doswiadczenie 

Na jaka mis|e mozesz poleciec z dana hczba punktöw doswiadczenia: 

1 samoloclk: misja daleko od frontu (CAP albo eskorta zaopatrzenia); 

2 samolociki: CAP blisko granicy albo eskorta JSTARS; 

3 samolociki: misja bombowa blisko wlasnej granicy; 

4 samolociki: misja bombowa daleko za granica.; 

5 samolociköw: misja bombowa gteboko na terytonum wroga. 
Misja moze wymagac posiadania wiekszej liczby samolociköw, jezeli wzmoc- 

niona jest obrona plot celu lub gdy zadanie musi byc wykonane przez jeden klucz 




nym komputerze powinien 
szalec, od biedy da sie^ grac 
nawet na Pentium 133 na naj- 




800x600. W obu obraz wyglq- 

da na tyle podobnie, ze pole- 

cam zwiekszenie detali i wlq- 

czenie 640*400. 

Tryb multiplayer sie 
nie zmienil - nowosciq 
jest jedynie misja co- 
operative oraz organi- 
zowanie potyczek sie- 
ciowych wedlug uzna- 



nizszym poziomie detali (o ile 
ma sie Voodoo i 48 MB RAM). 
)ako ciekawostke moge^ po- 
dac, ze na Celeronie 300 MHz 
gra dziala bez Voodoo ideal- 
nie plynnie, a z wlqczonym 
„dopalaczem" w niektörych 
momentach (rzadko, ale jed- 
iitik) moze sie zakrztusidl 
Wniosek z tego taki, ze dopie- 
ro akceleratory klasy Voodoo 2 
lub Riva TNT wycisnq z TAW 
pemq pty nno£< przy maksy- 
mulnym poziomie detali. 
Mozna grac w dwöch roz 
dzielczosciach: 640><400 oraz 



h-~ 



nia hosta. Grac mozna przez 
modern, kabel, siec lokalnq 
(IPX) oraz Internet. TAW da 
sie uruchomi« bez plytki w 
czytniku (pod warunkiem, ze 
wylqczona jest muzyka) sy 
mulator zjadt mi tylko 90 MB 



Wazniejsze rodzaje broni 

M61A1 Vulcan n.'czne cacko, pod warunkiem, ze ktos umie 

ir film dobrze poskigiwac. Ost H walce powietrze-powielrze. 

Swietnie nadaje sie do niszczenia samolotöw na ziemi i ewentualnie - poja- 
zdöw. 

AIM9X Sidewinder - bardzo dobra i skuteczna brori, pod warunkiem, ze 
wrög znajdzie sie w jej zasiegu (czytaj: blisko). Pamietaj, zwykle Sidewindery 
masz umieszczone w komorach wewnetrznych i, zeby je odpalic, musisz dwa 
ruy nacisnaö spust: za pierwszym razem otwierasz komore i dajesz glowicy 
pocisku mozliwosö znalezienia sladu lermicznego celu, za drugim razem - aby 
wystrzelib pocisk. 

AIM120C AMRAAM - wspanialy pocisk do walki na dystans, lecz czasami 
moze spudlowac. 

AIM120R AMRAAM - o takich rakietach BVR marzytemi Zawsze bierz 
AMRAAM-y w wersji „R" (wiekszy zasieg i celnosc), a nie n C", nawet kosztem 
mniejszej liczby pocisköw. 

GBU24 - dobra do rajdöw, gdy trzeba umiescic bombe w szybie windy 
120-pietrowego wiezowca - baaardzo celna. LANTIRN wskazuje cel. 

MK82F - dla pirotechniköw o malych ambicjach: 500 funlöw i wiekszosc 
celöw staje sie plaskich. 

MK83F - dla pirotechniköw o wiekszych ambicjach: urokowi 1000-funtowej 
bomby nie sie nie oprze... 

HARM - dla SAM-ic i szyrek - zasieg 15 mil. 

Maverick - pocisk kierowany powietrze-ziemia. Uzywaj do amhilacji poja- 
zdöw mechanicznych, od biedy mozna niszczyc zaparkowane samoloty, ale 
lepiej to robic z dzialka/LAU. Nie polecam niszczyc mm obrony plot, bo jej za- 
sieg jest wiekszy. 

LAU68 - umwersalne pociski niekierowane. Mozna nimi rozwalic prawie 
wszystko, pocza.wszy od wrogich helikopteröw, a skoiiczywszy na wszelkich 
obiektach naziemnych. Najlepsza broh do niszczenia samolotöw na lotnisku. 

MK20 - ta bomba kasetowa kompletnie nie radzi sobie z budynkami, ale 
swietnie niszczy zaparkowane samoloty i pojazdy mechaniezne. Mimo wszyst- 
ko - nie polecam. 



twardego dysku, co mile 
mnie zaskoczyl<> (instalacja 

ADFzajmuje 150 MB). 
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Wrazcnia 

Po pierwsze - Interfejs |es1 
pierwsza klasa. Sama graflka 
\\ grze niewiele sie zmienila. 
Dodano tröjwymiarowe chmu 
ry i poprawiono wyglqd nie- 
ktörych obiektöw naziemny< h 
- teraz F-22 upodobnil ^i« ■ tro 
che do Jane'.s 1-15. Moim zda- 
niem grafiku, mimo uplywu 
roku, jest bardzo dobra 

Warstwa dzwiekowa (poza 
muzykq) to piein Q( hlllesowa 
panöwz DID. Digitalizowana 
mowa jesl jaka^... bez polotu. 
System d/w ickowy powinien 
przynajmniej poprawnie wy- 
mawiac liczbe dziesi^< , a nie 
möwic „one-zero". Realizm, 
podobnie jakwADF. jesl mie 
szankq elementow raso 
symulatora i uproszczen ro 
dem ze strzelanki. Niemniej 
wszystko podano na srebrnej 
taey, a uproszczenia thimat zy 
sie automatyzcn |o i checiq 
oderwonio pilotaod spraw pro 
zaicznych. Przyktadem moze 
bycnieobecnosi przeJq< znika 
klap, ktöre po prostu auto 



matycznie wysuwajq si^ prz) 
zmniejszaniu predko^i i Za to 
TAW jest jedynym znanym mi 
symulatorem, w ktörym moz 
na samodzielnie wykonac 
tzw. semi-kobre. AOA wpraw 
dzie ledwic do< hodzi di 
ale i iok to jesl i o&. 

No i najwazniejsza sprawa 
- klimoi. |cst boski. Nlgdy nie 
|cstos sam, wystan zy spi 
no radar: wsz^dzie kios jest. 
ktos c iqgle z kons gada Wy 
konujesz zadanie po zadaniu, 
no Iwok h o( za« h zmniefsza 
sie, poi(.'i|o nieprzyja« iela to 
ulosnie popyi h.i ( !'•. abyi 
zarwal |esz< ze kilko godzin 
l tok do rana., 

Tym ws/yslkim, klor/v nie 

majq am . e pole« am 

TAW. (est wart swojej i oiv 
/os i \in . kl liwy 

mi posiodo« zaml AM radze 
przyji | AW im zywo 

Moze sie. okaza« . ze zmiany 
sq dla Was za malo i ewolu 
cyjne 

Piolr Rozalski 
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Gra OAoW koncentruje sie. 
na dzialalnoSci jednostek lq- 
dovvych, jednak w walkach 
uczestniczq tez sity powietrz- 
ne i morskie. Nowosciq jest 
operacyjne podejscie do pro- 
blemöw wojny - wydarzenia 
polityczne majq wply w na sy- 
tuacje. na polu bitwy i od- 
wrotnie. Pierwsza cz^sc nowej 
-tru zajmuje si? wojnami to- 
mi wlatach 1939-1955. 

Scenariusze 

W grze dysponujemy zesta- 
wem 17 scenariuszy. Znaczna 
u h i /esc skalq przypomina 
kampanie... 

Akcja wi^kszosci toczy si? 
podczas II wojny swiatowej. W 
I uiopie mamy: niemiecki 
atak na Francje^ (1940), inwa- 
/|<; Md Krete^ (1941), lqdowa- 
nie na Sycylii (1943), walki we 
Wtoszech (1943-44), lqdowa- 
nie w Normandii (1944), wal- 
ki w rejonie Arracourt (1944) 
oki/ hipotetyczny atak Armii 
c . sei wonej na sity amerykari- 
skie w Czechostowacji (1945). 
\V Afryce Pölnocnej rozgrywa 
sie. Operacja Crusader (1941) 
nid/ Kasserine (1943). Na 
froncie wschodnim do wybo- 
ru jest niemiecka pröbu zdo 
bycia Moskwy (1941), wiosen- 
na ofensywa radziecka na po- 
ludnie od Charkowa (1942), 
zimowa ofensywa Armii Czer- 
wonej na froncie poludnio- 
wym (1942) oraz kontrofensy- 
wa Wehrmachtu w rejonie 
Korsunia (1944). Na Dalekim 
Wschodzie - japoriska inwa- 
zja na Filipiny (1941-42). 

/ okresu po II wojniesqtyl- 
ko 3 scenariusze: kontrofen- 
sywa izraelska w wojnie z 
Amlmmi (1948), wojna wKo- 
rel I 1951-52) i hipotetyczny 
atak Ukladu Warszawskiego 
na NATO (1955). 



Operational 

Gra Operational Art oi War Volume 1 1939- 1955 

\o efekt wspölpracy Norma Kogera, bylego pracownika 

SSI, z firma TalonSoft. Heksagonalna strategia 

z podziafem na tury l^czy elementy serii Battleground 

oraz Wargame Constraction Set (szczegölnie ostatniej 

cz^sci - Age oi Rifles). 



Ponadto w Internecie moz- 
na znalezc sporo misji stworzo- 
nych przez graczy (godny po- 
lecenia adres to http:// 
www.wargamer.com/toaw/in- 
dex.htm). 

System 

Zwyci^stwo zalezy od zdoby- 
tych przez obie strony punk- 
töw kluczowych oraz strat po- 
niesionych podczas walki. 

W czasie tury mozemy swo- 
bodnie przemieszczac jednost- 
ki i planowac ataki. Do przewi- 
dywania efektöw walki sluzy 
specjalne menu, podobne do 
tego z Ardennes Offensive. Wy- 
znaczamy w nim oddzialy 
uczestniczqce w starciu oraz 
okreslamy, jakie bedzie wspar- 
cie artyleryjskie i lotnicze. Na 
tej podstawie obliczane sq 
szanse na skuteczny atak oraz 
przewidywana wielkosc ponie- 
sionych strat. Pewne wqtpliwo- 
sci budzi fakt, ze jednostki wy- 
typowane do szturmu tracq 
wskaznik okopania: jezeli zre- 
zygnujemy z ataku, trzeba po- 
nownie wydac rozkazy okopa- 



nia si§, a jakosc fortyfikacji be- 
dzie nizsza. 

Kazdy atak trwa jakis czas. 
Jesli nie przekroczy dtugo^ci 
tury, mozemy dodatkowo prze- 



na kazdq stron? konfliktu), 
400 formacji, 36 punktöw zao- 
patrzenia dla kazdej strony i 
39 punktöw kluczowych dla 
formacji. 





mieszczac oddzialy, a nawet 
przeprowadzac kolejne ataki. 

Podobnie jak w wielu 
wspölczesnych strategiach, 
inicjatywa jest zmienna. Jezeli 
dziatamy skutecznie, mozemy 
nawet zyskac dodatkowq ture?. 

Skala dzialari 

Jeden heks to odpowiednik te- 
renu o szerokosci od 2,5 do 50 
km. Tura - od 12 godzin do 2 
tygodni. Pojedyncze jednostki 
- od kompanii (120 ludzi) do 
korpusu (40 tys.). 

Na CD opröcz podstawowej 
wersji programu znajdziemy 
röwniez wersj^ specjalnq 
(opart300.exe), ktöra dziala 
wolniej, ale pozwala znacznie 
zwi^kszyc skal^ scenariuszy - 
do 300x300 heksöw, 800 loka- 
cji. 4000 jednostek (po 2000 



Wydarzenia 

W uiektörych scenariuszach 
i h h U mo wydarzenia, ktöre czy- 
niq gre znacznie ciekawszq. 
Mogq byc dla nas korzystne, 
np. jednorazowa nagroda w 
punktach zwyci^stwa lub do- 
datkowych jednostkach za 
opanowanie, nawet chwilowe, 
jakiegos miasta. 

Niektöre jednak stanowiq 
zagrozenie, np. w Korei zawsze 
istnieje grozba interwencji 
chihskiej lub rosyjskiej, a w sce- 
nariuszu Israel 48 zdobycie 
Ammanu (punkt kluczowy o 
wartosci 50) moze wywotac in- 
terwencje sil ZSRR... 

Strategia i taktyka 

Oczywiscie w OAoW obowiq- 
zuje standardowy podzial na 
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jednostki nieopancerzone i 
pancerne oraz do bezposre- 
dniej walki i wsparcia. Na 
uwcujezastugujeduzaspecjali- 
zacja oddziatöw: jednostki gör- 
skie, rowerowe, powietrzno- 
-desantowe, amfibie, przeciw- 
pancerne, przeciwlotnicze, ar- 
tyleria, partyzantka, inzynie- 
ryjne (niekiedy dodatkowo 
wyspecjalizowane, np. zajmu- 
jqce sie^ przeprawami mosto- 
wymi lub nupruwiajqce linie 
kolejowe). 

Na jakosc jednostki wpty- 
wajq morale, wyszkolenie i go- 
towosc bojowa (poziom zm^- 
czenia i zuzycia sprz^tu) . Trze- 
ba wiedziec, jakimi süami dys- 
ponujemy i uzywac ich zgo- 
dnie z mozliwosciami. Dobrze 
tez znac wroga i dobierac od- 
powiedniq Strategie post^po- 
wania w zaleznosci od sit, jaki- 
mi dysponuje. 

Duze znaczenie majq jed- 
nostki zwiadu (standardowo w 
grze aktywna jest opcja Fog- 
of-War), dzi^ki nim znamy lo- 
kalizacj^ sit wroga. Co prawda 
Sl najczeäciej koncentrujesi^ w 
rejonie punktöw kluczowych. 
ale lepiej miec pewnosc. Cza- 
sami dzieki dziuluniom lotnic- 
tuu uzyskujemydodatkowein- 
formacje o przemarszach wro- 
gich jednostek. 

Przygotowujemy rozkazy 
ataku oraz okreslamy stopieri 
zaangazowania oddziatu w 
walk^. Mozna zlecic ignorowa- 
nie oraz dqzenie do minimali- 
zacji strat. Ignorowanie jest ry- 



zykowne, poniewaz moze do- 
prowadzic do zniszczenia od- 
dziatöw, trzeba z niego korzy- 
stac ostroznie i w specyficz- 
nych sytuacjach, np. podczas 
lqdowania w Normandii. Mi- 
nimalizacja jest korzystna w 
dtugich scenariuszach, gdy 
chcemy tylko opöznic porusza- 
nie sie^ wroga, oraz w walkach 
ze stabo wyszkolonymi süami. 
Istotne jest dzialanie w 
zwartych formacjach, zwi^k- 



szajqce skutecznosc jednostek. 
Jesli oddziaty znajdujq s\q w 
röznych zgrupowaniach, nie 
zawsze potrafiq wspierac sie^ w 
walce, bowiem nie ma koordy- 
nacji dzialari. Niektöre oddzia- 
ty mogq nawet ponosic dodat- 
kowe koszry ruchu podczas 
przejscia przez pola, na 
ktörych znajdujqsi^ inne zgru- 
powania. Ponadto obecnosc 
oddziatöw röznych formacji 
wptywa niekorzystnie na 
sprawnosc dystrybucji zaopa- 
trzenia i uzupetnieri. Jednak 
zawsze lepiej atakowac wiek- 
szq sitq, nawet jesli oddziaty 
nie wspötpracujqze sobq. 

Oderwanie sie^ od jedno- 
stek wroga lub przejscie w ich 
poblizu jest zawsze ryzykow- 
ne ze wzgl^du na „strefe, kon- 
troli" nieprzyjaciela. Jednak 
bruk tutaj konsekwencji. Od- 
dziaty uciekajqce przed wal- 
kq (jednostki duzo stabsze 
lub sity wsparcia zaatakowa- 
ne - pröbujq uciekac) lub 
podejmujqce jq mogq wejsc 
na dowolne puste pole - röw- 
niez znajdujqce sie^ pod kon- 
trolq wroga, na zajmowanym 
przez niego terenie. )est to je- 



dyny dziwaczny pomyst w 
grze. Aby miec pewnosc, ze 
wrogie oddziaty nie ucieknq, 
trzeba je okrqzyc. 

W OAoW lepiej nie tworzyc 
ciqgtego frontu, jak np. w Ar- 
dennes Offensive, czy solidnej 
obrony, jak w wielu grach stra- 
tegicznych - wazne jest ela- 
styczne dziatanie. Tutaj nie- 
przyjaciel zawsze moze na nie- 
wielkim obszarze skoncentro- 
wac sity zdolne przetamac kaz- 
dq obrony, choc taka koncen- 
tracja jest ryzykowna, ponie- 
waz zwi^ksza straty ponoszone 
podczas nalotöw i ostrzatu ar- 
tyleryjskiego. Zadne okopywa- 
nie sie^ i umacnianie pozycji nie 
nie pomoze. (est to zaleta gry: 
wygrywa ten, kto atakuje, ale 
nie atakuje bezmyslnie... 

Nowym, interesujqcym po- 
mystem jest wprowadzenie re- 
zerwy taktycznej i lokalnej. 
Pierwsza stara sie reagowac na 
dziatania wroga na sqsiednich 
polach, druga - w zasi^gu ru- 
chu. Dzieki temu mamyznaez- 
nie wi^ksze mozliwosci obrony 
- mata liczba oddziatöw jest w 
stanie obronic duzy teren. Li- 
czebnosc jest nadal wazna, ale 
nie jest juz podstawowym i je- 
dynym wyznacznikiem sity 
jednostek zgrupowanych na 
danym polu. 

Nalezy ochraniac wtasne 
skrzydta i tyty oraz starac siei 
otaezac wroga - ataki z wielu E 
stron sq znacznie skuteczniejsze. ' 
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W Operational Art oi War wyg r ywa ten. kto atakuje. 
ale nie atakuje bezmyslnic... 



Duze znaczenie ma rozbicie 
jwroga na mniejsze oddzialy 
(dzieje si$ tak cz^sto podczas 
ucieczki). Ataki na nie sq 
znacznie skuteczniejsze i la- 
twiej doprowadzq do ich zni- 
szczenia, gdyz suma sil rozbi- 
tych oddziaiöw jest mniejsza 
niz zgrupowanej jednostki. 

W OAoW jednostki nie sq 
niszczone, tylko „ulatniajqsie/' 
(evaporation) . Zolnierze, ktörzy 
przezyli zostanq przekazani in- 
nym jednostkom jako uzupel- 
nienie, a uratowany sprz^t z 
rozbitych oddziaiöw (jesli nie 
byty izolowane) - jako zaopa- 
trzenie. Rozbite oddzialy mogq 
zostac odtworzone. Wymaga 
to jednak czasu (od 1 do 4 ty- 
godni), musimy tez posiadac 
punkty zaopatrzeniowe, ktöre 
znajdujq sie^ w miastach lub na 
drogach. 

Ögromne znaczenie w grze 
ma odpowiednia dystrybucja 



ale takze koordynacji dzia- 
lari... 

Jak w wielu grach strate- 
gicznych, musimy zwracac 
uwage na linie komunikacyjne 
(zaopatrzenie i uzupelnienia). 
Do szybkiego przemieszczania 
Sil wykorzystujemy transport 
morski, powietrzny i kolejowy. 
Niszczymy i budujemy mosty 
oraz tory kolejowe. Nasze od- 
dziaty okopujq si^. Mozemy 
nawet korzystac z broni maso- 
wego razenia: atomowej i ga- 
zöw bojowych. 

Lotnictwo i marynarka 
wo jen na 

Sity morskie i powietrzne nie 
odgrywajq w OAoW takiej roli 
jak lqdowe, sq tez odwzorowa- 
ne mniej realistycznie. Nie 
znaczy to jednak, ze ich wklad 
w dzialania na froncie jest nie- 
istotny. 




sil, szczegölnie wsparcia po- 
wietrznego. Jesli poniesiemy 
zbyt wielkie straty w poczqtko- 
wej fazie walki, moze zabrak- 
nqc nam sil w kluczowym mo- 
mencie. Dlatego gra wymaga 
kompleksowego podejscia - 
trzeba zaplanowac okres dluz- 
szy niz w zwyklych strategiach. 

Warto pami^tac o rotacji sil. 
Cze^c jednostek walczy, a cze^c 
znajduje sie^ w rezerwie - po- 
winny odpoczywac, jesli tylko 
pozwoli na to sytuacja na fron- 
cie. Nalezy dbac o jak naj- 
mniejsze straty, szczegölnie w 
sytuacji, gdy poziom zaopa- 
trzenia naszych wojsk nie jest 
wysoki. 

Duzq rol? w grze pelniq 
kwatery glöwne. Jezeli znajdu- 
jq sie^ w poblizu jednostki, po- 
ziom ich zaopatrzenia i uzu- 
pelnieh rosnie szybciej. Jednak 
to nie tylko kwestia logistyki, 



Musimy podjqc decyzj^, ja- 
kie zadania wyznaczyc lotnic- 
twu (poszczegölnym jednost- 
kom). Mogq to byc: walka o 
panowanie w powietrzu (nie 
tylko na catym froncie, ale tak- 
ze lokalna), ataki na przemie- 
szczajqce si? jednostki wroga, 
bombardowanie oraz wspar- 
cie ataköw sil lqdowych. Na 
efekty dzialania lotnictwa ma 
ujemny wpfyw zla pogoda 
oraz ciemnosc (tury nocne) . 

Sity morskie nie majq spe- 
cjalnych rozkazöw, mogq tylko 
prowadzic ostrzat jednostek 
znajdujqcych sie^ w poblizu wy- 
brzeza. Przydajq si^ gtöwnie w 
operacjach desantowych. Pla- 
nowany jest scenariusz South 
Pacific, w ktörym sily morskie 
bedq odgrywaly wi^kszq rol^. 
Scenariusz ten powinien si$ 
znalezc na pierwszej plytce z 
dodatkowymi misjami do gry. 



Stowo entuzjasty - ocena 

Operational Art of War Volume 1 1 939- 1 955 powinna trafic do ko- 
lekcji kazdego, kto lubi Strategie heksagonalne z podziatem na tury. 
Nie sadze. , by jakakolwiek gra mogfa jej odebrac tytut najlepszej „po- 
waznej" strategii roku 1998. Mysle nawet, ze OAoW to kandydatka 
do miana najlepszej strategii wojennej XX wieku - choc moze to zbyt 
smiaietwierdzenie. 



Pogoda 

zmienia sie z tury na ture^ oraz 
wzaleznosciodrejonu walk (w 
innych grach strategicznych 
na calej mapie jest ta sama 
aura). Na jednym obszarze 
moze panowac duze zachmu- 
rzenie, utrudniajqce prowa- 
dzenie dzialari lotniczych i 
ostrzalu artyleryjskiego, a na 
innym - doskonata pogoda. 

Fronty atmosferyczne prze- 
suwajq sie^ nad terenem walk. 
Deszcze i burze wpfywajq na 
jakosc drög (snieg, btoto), ob- 
nizajqc pr^dkosc przemarszöw 
oraz poziom zaopatrzenia. 

Realizm 

to cecha charakterystyczna 
wszystkich produktöw firmy 
TalonSoft. Takze OAoW oferuje 
dobrze przygotowane, zgodne 
z rzeczywistosciq mapy, jedno- 
stki o prawidlowych nazwach i 
parametrach... Oczywiscie, hi- 
storycy na pewno doszukaliby 
sie^ bl^döw, ale dla wi^kszosci 
graczy taki poziom zgodnosci 
historycznej jest zadowalajqcy. 
Gra dobrze oddaje specyfi- 
k^ dzialari wojennych z lat 
1939-55. Odnioslem jednak 
wrazenie, ze wraz ze wzrostem 
skali scenariusza maleje rea- 
lizm. Wqtpliwosci mogq tez 
budzic operacje powietrzno- 
desantowe, szczegölnie nie- 
mieckie na Krecie i w Afryce 
Pölnocnej. Szybkosc toczqcych 



si^ dzialari oraz swoboda, z 
jakq sity lqdujq w dowolnym 
miejscu, przypominajq nie 
II wojne^ swiatowq ale wspöl- 
czesne dzialania wojenne z 
wykorzystaniem smiglow- 
cöw... 

Niezwykle istotne jest to, 
ze wysoki poziom realizmu 
nie wplywa ujemnie na gry- 
walnosc: wi^kszosc gier, w 
ktörych starano si$ wiernie 
oddac specyfik^ pola walki, 
nadaje si^ tylko dla mania- 
köw. Na szcz^scie OAoW do 
takich nie nalezy. 

Edytor 

Do gry dolqczony jest edytor 
map i scenariuszy, ktöry po- 
zwala na stworzenie dowolnej 
bitwy z danego okresu (po- 
wstaty juz nawet scenariusze z 
lat pözniejszych ! ) . Wybieramy 
i rozmieszczamy jednostki, 
okreslamy pogode, skal^, wy- 
znaczamy uzupetnienia, zrödla 
zaopatrzenia, punkty kluczo- 
we, warunki zwyciestwa, wy- 
darzenia polityczne... 

Na szczegölnq uwag? zastu- 
guje bogata encyklopedia jed- 
nostek, w ktörej znajdziemy 
prawie 700 röznych typöw bro- 
ni i pojazdöw. Mamy do dys- 
pozycji nawet niemieckie dzia- 
la kolejowe kalibru 800 mm! 
Podczas tworzenia scenariusza 
jestesmy informowani o mozli- 
wosciach jednostek i nie sq to 
dane abstrakcyjne, ale takze 
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lednostki nie sa niszczone. 
tylko „tiLitnuijg sie'\ 



informacje, jak zachowajq si? 
wdanym scenariuszu, np. jaki 
zasieg bedq miafy samoloty (w 
heksach) . 

Podczas realizacji scena- 
riusza wyznaczamy misjr I 
cele dla okreslonvn h forma« |i 
(identycznie jak w Age of Ri- 
fles), co z jednej strony po- 
prawia mozliwosci SI, a z dru- 
giej - ogranicza mozliwosci 
manewru. 

Sztuczim Inteligcncja 

jest wysokiej klasy, jednak 
ma wady. Niekiedy postepuje 
(.l/ivvacznie, nie pröbuje okrq- 
zad sii nieprzyjacielu, nie 
stara sie utrzymac ciqglosci 
frontu. W ataku radzi sobie 
bardzo dobrze, potrafi szybko 
koncentrowac jednostki, aby 
zaatakowac skibe punkty linii 
przeciwnika. 

Ogromne znaczenie ma 
fakt, ze wysoka jakosc SI nie 
zostata osiqgni^ta kosztem 
szybkosci dzialania. Nawet w 
skomplikowanych sytuacjach 
maszyna tatwo podejmuje 
decyzje i szybko wykonuje po- 
suniecia. Inna sprawa to czas 
potrzebny na przemieszcze- 
nie jednostek... Wielka szko- 
da ze komputer nie wykonuje 
grupowych przemarszöw jed- 
nostek z tej samej formacji i 
zmierzajqcych w jednym kie- 
runku. 

Gra wieloosobowa ograni- 
cza sie do 2 osöb przez e-mail 
lub na jednym komputerze. 
Niektörym graczom bedzie 
brakowalo mozliwosci gry w 
Internecie i przez siec. Jednak 
rozgrywka jest dluga, wiec nie 
wyobrazam sobie rozegrania 
niektörych scenariuszy online. 
Gra przez e-mail to nie jest taki 
zly pomysl. 

lokosc icchnkv.ini 
i instrukcja 

TalonSoft nie powtörzyl tym 
razem bledu popelnionego 
przy tworzeniu Eastern Front i 
gra zostata znacznie lepiej 
przetestowana. Jednak wciqz 
wskazane jest korzystanie z 
patcha (przynajmniej w wersji 
1.04.08). 

Instrukcja gry jest solidna, 
choc moze troche chaotyczna. 
Zupelnie nie rozumiem polity- 
ki wydawniczej MarkSoftu. Z 
oryginalnych 160 stron w pol- 
skim wydaniu zostalo tylko 55 ! 
Oszczednosc jest cnotq, ale to 
juzspora przesada. 



Podsumowanic 

Doskonafy pomysl i röwnie do- 
skonata jakoSc" wykonania to 
ostatnio rzadkoSc" na rynku 
gier komputerowych. Wspöl- 
praca Norma Kogera i Talon- 
Soft zaowocowala wspanialy- 
mi efektami. Powstala strate- 
gia wojenna o wysokim pozio- 
mie realizmu i doskonalej gry- 
walnosci. 

Ogromnie wazna jest ela- 
stycznosc i swoboda w tworze- 
niu scenariuszy. Wtasciwie moz- 
na zrobic wszystko, od taktycz- 
nych „miniaturek", do kampa- 
nii toczqcych sie na olbrzymich 
obszarach... Gracze juz docenili 
ten fakt - w Internecie dostep- 
nych jest sporo scenariuszy i sta- 
le ich przybywa. Jezeli ta popu- 
larnosc nie wygaSnie, to ocena 
ogölna 90% moze okazac" si$ 
zbyt niska, ale o tym przekona- 
my sie^ za jakies pöl roku. 

Nieco mniej zachwyca 
mnie podziaf gry na dwie cze- 
sci (na wiosne^ 1999 roku za- 
powiadana jest OAoW Volu- 
me 2, 1956-2000). Mysle, ze 
mozna bylo zrobic jednq gre, 
zamiast dwukrotnie inkaso- 
wac od graczy pieniqdze (za 
nowe tereny i encyklopedie 
jednostek), na szcze^cie cena 
gry jest niska - 59 zt. 

Jestem tez rozczarowany 
brakiem „czesci zerowej", 
przedstawiajqcej wydarzenia 
sprzed roku 1939. Gdyby Ta- 
lonSoft zrealizowal gre zajmu- 
jqcq sie^ wojnami od starozyt- 
nosci do czasöw wspötcze- 
snych, bardzo mozliwe, ze by- 
laby to wtasnie ta strategia 
ostateczna, ktörq zapowiadal 
w reklamach... 

Jacek lkv.uk 
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Windows 95, Pentium 100, 
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Gry dostepne we wszystkich sklepach komputerowych oraz w sprzedazy wysytkowej 

Uwaga:Cena gry REAH aktualna tylko w sprzedazy wysytkowe|. 

W wypadku zamöwienia wysytkowego do tacznej ceny zamöwionych gier nalezy 

doliczyc zryczaltowane koszty wysylki - 6 zt 

LK Avalon. skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszöw 2 

Mozna zamawiac przoz internet: officer@lkavalon.com 



www.lkavalon.com 
tel. (017) 8522 707 
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Gra Tribal Rage jest przy- 
ktadem, ze niektörzy autorzy 
starajq sie^ wniesc cos nowego 
do gatunku strategii czasu rze- 
czywistego, a nie tylko bazo- 
wa<? na pomyslach do cna 
wyeksploatowanych przez wiel- 
kich poprzedniköw. Inna rzecz, 
ze takie zabiegi czasem nie sq 



przyjmowane najlepiej, o 
czym mogqswiadczyc np. nie- 
zbyt przychylne recenzje gry 
WarWind II w kilku czasopi- 
smach. A Tribal Rage jest pro- 
gramem jeszcze bardziej ory- 
ginalnym. 

Sw int wojny 

Gracz moze wybierad sposröd 
szesciu gangöw (Amazonki, 
Traktorzysci, Porzqdkowi, Czci- 
ciele Smierci, Cyborgi, Moto- 
cyklisci), z ktörych kazdy dys- 
ponuje sobie tylko wlasciwy- 
mi umiej^tnosciami oraz moz- 
liwosciq konstrukcji oryginal- 
nej broni. 



w Tribal Rage w kazdej chwili 
mozemy wröcic na juz zdoby- 
ty obszar, chocby po to, by roz- 
budowywac Infrastruktur^ czy 
bronic swych ziem przed prze- 
ciwnikami. Gdy walczymy w 



Wybör gangu 

W dopracowanych grach stra- 
tegicznych wybör strony kon- 
fliktu powinien uatrakcyjniac 
zabawe. Dia kazdej strony ak- 



II vmmm apQkalipVyaKnia wMpi...... 

Akcfa TOtowri Raige ftoca^y s% 
w wynisaKCZfflmyn» Äwiccie 2030 wnkw. 
Wszyscy w®M&d$\\M luidzie maileiäi 
db gangöw, a miiterra&3|dlmiii stai^ 
umm sza \mx$*m ainnniatniiie., 
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Renderowanie jednosteh do gry. 

RTS-y przyzwyczaüy nas do 
tego, ze gracz ma do wypet- 
nienia szereg nie zwiqzanych 
ze sobq misji. W Tribal Rage 
natomiast walczymy o pano- 
wanie nad cz^sciq obszaru 
StanöwZjednoczonych i musi- 
my zajmowac zaröwno tereny 
nalezqce do neutralnych mie- 
szkaricöw, jak i do wrogich 
gangöw. Zdobycie kazdego te- 
renu to jakby jedna misja, ale 




jakiejs lokacji, nasi przeciwni- 
cy nie pröznujq. Mogq podbi- 
jad nowe tereny, zmagac sie^ z 
cywilami i innymi gangami, a 
w efekcie przyblizac granice 
swych posiadlosci do naszych. 

Teren juz przez nas zdobyty 
nie jest tylko kolorowym po- 
lem na mapie, ale funkcjonu- 
je niezaleznie od tego, gdzie w 
danej chwili toczymy wojn^. 
Mi^dzy podbitymi strefami 
mozemy transportowac pie- 
niqdze, sprz^t i zolnierzy. Ma 
to szczegölne znaczenie na ob- 
szarach graniczqcych z teryto- 
rium wroga. Po co nam dzie- 
siqtki zolnierzy i pojazdöw 
marnujqcych sie^ gdzies na ty- 
lach po wygranej kampanii? 
Sprz^t taki trzeba natychmiast 
przerzucac w strefy zagrozo- 
ne. 

W ten sposöb poszczegölne 
kampanie tqczq sie^ w jednq 
calosc. Ilosc ocalonego w trak- 
cie misji sprz^tu moze rzuto- 
wac na szybkosc i skutecznosc 
ukohczenia nast^pnych. 



cja przebiega inaczej, co zmu- 
sza do wymysTania nowych 
taktyk i strategii. W Tribal 
Rage mozliwosci poszczegöl- 
nych gangöw bardzo si? röz- 
niq. Konstruujqc wlasne, wy- 
myslne pojazdy mamy do dys- 
pozycji tylko komponenty 
wlasciwe dla danego gangu. 
Niestety, jednostki bardzo cze^ 
sto rözniq si^ tylko wizualnie, 
skutecznosc i efekty dzialania 
majq bardzo podobne. 

Przyznam bez bicia, ze nie 
wypröbowalem wszystkich 
gangöw, ale przeciw wszyst- 
kim mialem okazje^ walczyc. 
Nie zauwazylem, by ktöras ze 
stron byla uprzywilejowana 
czy poszkodowana. 

Tworzenie jednostek 

W Tribal Ragezaimplemento- 
wano system pozwalajqcy 
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Nie ma nie gorszego jak dopuszczenie do utraty 
amunieji i paniczna ueieezka armii w strone wfasnej bazy. 

zastanowic, czy lepszy jest 
wöz bojowy wyposazony w 
dalekosi^zne wyrzutnie ra- 
kiet (niestety, rakiety trzeba 
uzupetniac) czy w dziatka lub 
karabiny pozwalajqce dtuzej 
prowadzic ogieri. 

Pole walki 

Pole walki w Tribal Rage jest 
zasnute „mgtq wojny". Gdy 
atakujemy budynek wroga, 
mozemy byc ostrzelani „zni- 
kqd" - to nieprzyjacielska jed- 
nostka czuwa poza zasi^giem 
widzenia naszych oddziatöw. 
Dlatego tak wazne jest posia- 
danie pojazdöw, ktöre potra- 
fiq dostrzec wroga z daleka. 

Ogromnym utrudnieniem 
jest wyczerpywanie si? amu- 
nieji. Powinnismy kontrolo- 




graczowi w dowolny sposöb 
tworzyc wtasne jednostki z 
dziesiqtköw elementöw, ta- 
kich jak rodzaj pancerza i no- 
pain, brori lekka i ci^zka oraz 
wyposazenic speejalne Pod 
tym wzgl^dem gra przypomi- 
na Mission Force: Cyber- 
Storm, w niej takze moglismy 
tworzyc wtasne pojazdy od 
podstaw. Tutaj musimy sie. za- 
stanowic, czy cheemy dyspo- 
nowac" ciezkim i drogim spivt.- 
tem, czy „miesem armatnim" 
lunim, nie skutecznym tylko 
w ogromnych zgrupowa- 

111(11 h 

Do walki z neutral nymi 
mieszkancami nie musimy 
angaZowac" pot^znych sil, ale 
wrogowie z innych gangöw 
sq bardzie] wymagajqcy. 
Warto tez zwröcic uwag? na 
in/tic dodatki, np. powiek- 
szanie zasi^gu widzenia jed- 
nostki. NieFatwo doradzii . 



jak powinna wyglqdac opty- 
malna konfiguraeja, bo wszyst- 
ko zalezy od tego, z jakim 
przeciwnikiem mamy do czy- 
nienia oraz jakimi dysponu- 
jemy funduszami. 

Pojazd, aby byl skuteczny, 
powinien miec duzy udzwig - 
mozna go wyposazyc w naj- 
lepsze pancerze oraz najbar- 
dziej skutecznq brori. Z kolei 
uzbrojenie oraz dodatkowe 
system v (na przyklad dopa- 
lacze zwi^kszajqce predkos"< | 
pochlaniajq energi?. Przyda- 
ioby si? wi^c dodatkowe 
zrödlo energii w postaci Po- 
wei Capacitors lub Power 
Cells. 

Przy wyborze broni musi- 
my brac pod uwag? nie tylko 
jej skuteeznose, ale röwniez 
zapas amunieji. Niektöre po- 
chlaniajq energie, inne ko- 
rzystajq z rakiet czy standar- 
dowej amunieji. Musimy sie. 
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go terenu (np. rozlokowanie 
zlöz rudy) . 

W Tribal Rage jednostki 
budowane sq natychmiast po 
wydaniu pieni^dzy, nie trze- 
ba czekac na ich skonstruo- 
wanie. Moral z tego taki, ze 
zawsze powinnismy dyspono- 
wac sporq gotöwkq, a b^dzie- 
my mogli przygotowaC bty- 
skawicznq ofensywe. 

Budynki wroga sq czesto 
zaj^te przez jego zotnierzy (w 
kazdym gmachu mieSci si? 
okreslona liczba wojowni- 
köw), co znacznie utrudnia 
niszczenie bazy. My röwniez 
mozemy stosowac ten ma- 
newr, zostawiajqc w naszych 
budowlach zolnierzy - najle- 
piej tcikich, ktörzy atakujq na 
odleglos"c, nie muszqangazo- 
wac si? w walke, wr^cz - w ten 





wac stan zapasöw energii oraz 
amunieji kazdej jednostki. Nie 
ma bowiem nie gorszego, jak 
dopuseic do utraty zapasöw 
armii - pozostaje jej tylko pa- 
niczna ueieezka przed kilko- 
ma oddzialami wroga (majqc 
amunieji zmietlibysmy je bez 
trudu z powierzchni ziemi) w 
stron? wlasnej bazy. 

Uzupelnianie amunieji do- 
konywane jest w Bunkrach i 
Supply Buildings. Jednak to 
troch? trwa, a poza tym mie- 
sci si? tarn ograniezona liczba 
jednostek. 

Zanim przystqpimy do wal- 
ki, warto zapewnic sobie za- 
plecze gospodareze, budujqc 
maksymalnq liezb? kopalni, 
oraz zadbac o potrzebnq in- 
frastruktur?. Opröcz Supply 
Buildings i Bunkröw trzeba 
przede wszystkim wzniesc Spy 
Satellite Uplink, abysmy mo- 
gli zobaezyc catq map? dane- 



sposöb najlepiej ochronimy 
swoje budowle. 

Wybierajqc cel ataku, war- 
to zastanowic si?, jakie sily 
wystac przeciwko niemu. 
Wszystko wiqze si? oczy wiscie 
z zaopatrzeniem. Po co mar- 
nowac nieliczne rakiety na 
piechuröw, ktörychspokojnie 
mozna „wykosic" z karabi- 
nöw? A pociski rakietowe 
przeznaczmy do niszczenia 
wrogich pojazdöw pancer- 
nych lub budynköw. 

Finanse 

Jedynym prawdziwym zrödlem 
gotöwki sq kopalnie rudy, jed- 
nak zloza szybko si? wyczerpu- 
jq. Mniejsze przychody mozna 
miec ze wznoszenia budowli ta- 
kich jak Kasyna, ale to wydoby- 
cie mineralöw jest prioryteto- 
we. Regula: nalezy wznosic ile 
si? da kopalni i maksymalnie 
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W Tribal Rag e i 
wfasne jcdnostl 



;racz moze tworzyc 

;i z dziesia^tköw elementöw. 
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wykorzystywac podbite tereny. 
Dzi^ki temu nasz skarbiec bq- 
dzie suto zaopatrzony, co z kolei 
zaowocuje wi^kszymi fundu- 
szami na kazdq misj^. 

Budzet gracza mozna podzie- 
lic na budzet ogölny - suma 
wszystkich pieniedzy, jakie po- 
siadamy i budzet pola walki - 
kwota, ktörq dysponujemy na 
potrzeby konkretnej kampanii. 
Nie mozemy przesylac pienie^ 
dzy miedzy strefq wtasnq a je- 
szcze nie podbitq. 

Fundusze przeznaczone na 
danq kampanie^ bedq zawsze 
stanowity wynik dzielenia 
ogölu funduszy przez liczbe^ 
kontrolowanych terenöw. Przede 
wszystkim nie wolno popet- 
nic bi^du, polegajqcego na 
zaatakowaniu wroga bez dys- 
ponowania pieni^dzmi po- 
zwalajqcymi na wybudowa- 
nie w danej strefie pierwszej 
kopalni. W takiej sytuacji po 



wolno zapominac o korzysta- 
niu na mapie strategicznej z 
opcji pozwalajqcej na zakup 
nowych technologii. 

K rot ko o strategiach 

Ci, ktörzy twierdzq, ze sita jest w 
masie, nie majq racji. Ale ci, 
ktörzy sqdzq, ze lepiej stworzyc 
superpot^zne mechaniczne po- 
twory opancerzone od stöp do 
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prawde^ solidnych po- 
jazdöw. Ku mojemu 
zdumieniu, nagle cz^sc 
z nich zacze^a przecho- 
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prostu nie damy rady rozbu- 
dowac infrastruktury i b^- 
dziemy musieli opuscic teren 
(okryci haribq, rzecz jasna). 

Pieniqdze stuzq nie tylko 
do kupowania pojazdöw na 
polu walki, ale (co bardzo 
wazne) pozwalajq na inwe- 
stowanie w nowe technolo- 
gie. Na poczqtku dysponuje- 
my kwotq, ktöra pozwoli op?- 
dzic pierwsze potrzeby, ale - 
aby zröznicowac i udoskona- 
lic swe sity zbrojne - musimy 
miec doptyw gotöwki. Nie 
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gtöw, tez sq w bledzie. W Tribal 
Rage jest kilka znakomitych 
jednostek, ktöre od razu spro- 
wadzajq nas na ziemi^, kiedy 
jestesmy zbyt pewni siebie. 

Kiedys wystalem przeciw 
wrogiej bazie kilkanascie na- 
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Podsumowanie 



^*flR To dobrze, ze sa. autorzy, ktörzy staraja. sie przewie- 

^ v +JL trzyc troche pokoik z napisem RTS. Jednak nie wszy- 

V^ stkie pomysty zastosowane w TR okazuja. siej szczesli- 

we. Duza liczba opcji, uzywanie specjalnych uzdolmen 

jednostek, odnawianie zapasöw amunicji - z tym nie tak tatwo sobie 

poradzic, kiedy cztowiek tkwi w bitewnym wirze. Jednak Tnbal Rage 

to program ciekawy i na przyzwoitym poziomie. Ajego dodatkowym 

atutem jest bardzo atrakcyjna cena. 



dzic na strone^ przeciwnika! 
Takq sit? ma „gotöwkowa" 
perswazja, ktöra moich zol- 
nierzy obröcita przeciwko 
mnie. Musiatem sie^ meczyc, 
pokonujqc potwory, ktöre 
wtasnor^cznie stworzylem. 

Na drogie pojazdy czekajq 
rözne nieprzyjemnosci, wi^c 
mogtoby s\q wydawac, ze do- 
brq metodq jest produkowa- 
nie masowo tanich piecho- 
ciarzy. Jednak bardzo cz^sto 
zasi^g i sita ich strzatöw sq 
mocno ograniczone (lub po- 
trafiq tylko walczyc wr^cz). 
Bombardujq ich ci^zkie jed- 
nostki wroga, nie möwiqc 
juz o czyhajqcych na nich 
niespodziankach, np. pozosta- 
wionych przez Czcicieli Smier- 
ci minach jqdrowych. Dlate- 
go planujqc natarcie, nalezy 
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przede wszystkim zwröcic 
uwage^ na to, czym w danej 
chwili dysponuje przeciwnik. 
Zawsze powinnismy miec w 
odwodzie jednostki, ktöre 
przejmq na siebie ci^zar wal- 





ki, kiedy pojazdom czy zotnie- 
rzom z pierwszej linii zabrak- 
nie amunicji i b^dq musieli 
wycofac si?. 

|acek Piekara 




TalonSofl/Empite Interaclive 199B 
MarkSoft 
Strategtczna 
Gratik.. 
Dzwi^ 



O£otem: 66% 



Wymagania sprzetowe: 
P100, 16 MB RAM. CD-ROM 4«. 
Windows 95 
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FOUÜJ POTEGE DWMU! 
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y uzyskac dodatkowe informaeje zadzwol 
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IIURO HAN010WE: 
■I. Zolkiewskiego 3 
»400 Oslrow Wlkp. 
Kl. 1062) 7372747 
lel. (062) 7372748 
I» 1062) 73727*1 
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www.techlandsoft.com 
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MULTI-STYK s.C. 

ul. Kossakowskiego 42 

04-744 Warszawa 

tel. (0 22)815 68 44 

fax (0 22) 815 68 43 
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Y/yfann», toptn|bwc|A w PoIkc : 

S' '/ ¥ I A lkomp EMPiK Multimedia Sp. : AA 
I ^^| ä I «•♦MW»i»»wA.Ml.Cli<HrM»w»l«.\tC. 

LICOMP'EMPiK-MULTIMEDIA http://wWW.lem.C0H1.pl 
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WSZYSTKIG GtOSNIKI / / 
POSIADAJA WBUDOWANY ZA5ILACZ, 
OBJ^TE SA 12-MIGSI^CZNA GWARANCJA 
POSIADAJA ZNAK B6ZPI6CZGNSTWA^. 



P-901 



•90 WATT PMPO 
•80-20000 Hz 
•plynna regulacja tonöw 
•SURROUND 
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.P-801 



•60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulacja tor 




•Moc 300 WAn PMPO * 

•20-20000 Hz ( P-70^ 
•SURROUND (2 EFEKTY) VJ_ ' ***** 

•dwudrozny 

•ptynna regulacja tonöw niskich i wysokich 
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XP-101 



•500 WAR PMPO 
•20-20000 Hz 
•4 pasma equalizer 
•opcja pilot (XP-101A) 



P-703 



•Moc 60 WAH PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulacja tonöw 
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STAWICKI S.C. Bezposredni importer 



01-170 Warszawa, ul. Mlynarska 48, tel/fax 022/631-26-73, tel. 022/632-64-20 









